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Tiivistelmä – Abstract 
 
Tutkimuksen päätehtävänä oli selvittää teemahaastatteluiden avulla, miten 1984–1990 
välillä syntyneet henkilöt muistelevat videopelimusiikkia. Tämän lisäksi tarkasteltiin,  
kuinka haastatellut henkilöt tarinallistivat menneisyyttään kertoessaan henkilökohtaista 
pelaamishistoriaansa. Tutkielmaa taustoitettiin kahden tunnetun pelimusiikkikappaleen 
musiikkianalyysilla. Haastateltaviksi valikoitui kuusi henkilöä, haastatteluaineistoa kertyi 
noin 12 tunnin edestä. 
 
Analyysissa hyödynnettiin kolmea tutkimustraditiota: pelimusiikkitutkimusta, 
muistitietotutkimusta, sekä perinteisesti kirjallisuustieteeseen yhdistettyä kertomuksen 
tutkimusta. 
 
Tutkielman keskeinen käsite on sosiaalinen muisti. Tutkimuksen perusteella haastatelluilla 
vaikutti olevan melko yhtenäinen kuva videopeleistä. Heidän muistonsa pelimusiikista 
painottuivat vanhaan 8- ja 16-bittisten pelilaitteiden äänipiirimusiikkiin. Voidaan väittää, 
että äänipiirimusiikki on osa Y-sukupolven muistia. Muistelijat myös kertoivat yhtenäisellä 
tavalla henkilökohtaista pelihistoriaansa. Taustatutkimuksena analysoidut Pac-Man- ja 
Super Mario Bros. -pelien tunnusmusiikit osoittautuivat melodisiksi sävellyksiksi, jotka 
sisältävät sopivan määrän toistoa, mikä tekee musiikeista mieleenpainuvaa. 
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Tiivistelmä – Abstract 
 
The main purpose of this study was to examine how people born between 1984–1990 are 
remembering video game music. The research data was collected by conducting a string of 
focused interviews. The research also contained two subquestions, as of which the first was 
what kind of narratives the interviewees used as they recalled their personal gaming 
histories. The second subquestion was done as a background research, a case study of two 
widely known video game music compositions. By utilizing music analysis I was supposed 
to demonstrate what makes video game music memorable. 
 
 
The analysis was accomplised by combining three different research traditions: 
ludomusicology, oral history and narrative analysis, which is traditionally associated with 
the field of comparative literature. 
 
Collective memory is the main conceptual term of the study. The analysis came to the 
conclusion that the interviewees had relatively uniform perspectives about video games in 
general. They recalled the music of the 8-16 bit chiptune era with most accuracy. It is 
possible to argue that chiptune music is part of the generational memory of the Y 
generation. The uniformity was also central in the interviewees’ narratives of the personal 
gaming history. The music analysis of Pac-Man and Super Mario Bros. games' main themes 
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Kun videopelimusiikkia soittavalta NESkimos-yhtyeeltä kysyttiin, miksi he soittavat 
videopelimusiikkia, yhtyeen vastaus oli: ”It’s something that binds our generation 
together” (Collins 2013, 107; kts. Nintendoworldreport 2005). Vastausta ei annettu 
täydellä vakavuudella, mutta silti se sai minut miettimään, missä määrin 
videopelimusiikki voi yhdistää sukupolvea. Toisin sanoen, onko ihmisillä jaettuja eli 
yhteisiä pelimusiikkiin liittyviä muistoja?  
On mahdollista leikitellä hiljaisen tiedon käsitteellä: videopelimusiikkiin liittyvät muistot 
ovat eräänlaista hiljaista tietoa, jota harvemmin lausutaan ääneen. Vuosien 1984–1990 
välillä syntyneet ihmiset ovat Suomessa osa sukupolvea, joka pääsi ensimmäisten 
joukossa kokemaan videopelit osana populaarikulttuuria, ja siksi pelikulttuurin 
ymmärryksen laajenemisen kannalta heidän muistojensa tallentaminen voi olla 
hyödyllistä. 1980-luvulla nuorisosukupolvesta puhuttiin muun muassa 
”tietokonenuorina”, mikä oli nuorisokulttuuriin liittyvä yleistys. Vastaavaa oli aiemmin 
nähty esimerkiksi puhuttaessa 1960-luvun ”rock-sukupolvesta”. (Saarikoski 2004, 175.) 
Tässä työssä tutkimuskysymykseni on seuraava: miten 1984–1990 välillä syntyneet 
henkilöt muistelee videopelimusiikkia. Tutkimuksessani on myös kaksi alakysymystä: 
kiinnitän tutkielmassani huomiota siihen, kuinka haastatellut henkilöt tarinallistivat 
menneisyyttään kertoessaan henkilökohtaista pelaamishistoriaansa. Tämän lisäksi haluan 
tuoda tähän musiikintutkimukselliseen tutkielmaan taustoittavaksi tekijäksi lyhyen 
musiikkianalyysin. Sen tarkoituksena on selvittää, mikä tekee pelimusiikista 
muistettavaa. Musiikkianalyysini on kahden tunnetun pelimusiikkikappaleen case study 
eli tapaustutkimus. 
Olen itse syntynyt vuonna 1985. Uskon, että suunnilleen saman ikäisten ihmisten 
haastattelu on eduksi tutkimukselle, koska kuulun heidän kanssaan samaan sukupolveen1. 
Y-sukupolven edustajana jaan heidän kanssaan sukupolvemme yhteisen sosiaalisen 
todellisuuden ja muistin (Misztal 2003, 86–91). Lisäksi koen tuntevani 1980-luvun 
alkupuolelta lähtien tunnetuimmat pelilaitteet, pelit sekä niihin liittyvät ilmiöt. 
                                                 
1 Mediakulttuuria tutkinut Don Tapscott on määritellyt Y-sukupolveen (kutsutaan myös esimerkiksi 
nettisukupolveksi tai milleniaaleiksi) kuuluviksi kaikki tammikuun 1977–joulukuun 1997 välillä 
syntyneet ihmiset. Y-sukupolven edustajat ovat toisen maailman sodan jälkeen syntyneiden suurten 
ikäluokkien jälkeläisiä. (Tapscott 2009, 11 & 16.) 
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Videopelit ovat olleet vuosikymmeniä näkyvä osa populaarikulttuuria, joten videopelien 
merkitystä kulttuurissamme tuskin tarvitsee enää todistella. Sen merkit ovat nähtävissä 
kaikkialla – pelimusiikintutkija Karen Collins tiivistää asian hyvin ytimekkäästi: 
 
“…[M]ajor newspapers are reporting on the popularity of Nintendo’s Wii 
in retirement homes, Hollywood has been appropriating heavily from games 
(rather than the other way around), and many of us are pretending to check 
our email on our cell phone in a meeting when we are really playing 
Lumines.” (2008a, IX.) 
 
Videopelimusiikin suosio on kasvanut 2000-luvulla, mistä johtuen esimerkiksi 
sinfoniaorkestereiden esittämät pelimusiikkikonsertit ovat yleistyneet Amerikassa ja 
Euroopassa viime vuosikymmenen puolivälissä (Collins 2013, 106). Viime vuosina 
pelimusiikkikonsertit ovat rantautuneet myös Suomeen (AKM 2014). Pelimusiikin on 
oltava riittävän suosittua, jotta se eläisi ja säilyisi muusikoiden ja yleisön muistoissa, ja 
jotta siitä voidaan esittää uusia tulkintoja (Collins 2013, 105). Videopelien musiikista 
tehtyjä soundtrack-CD-levyjä on myyty erikseen ja ne ovat yltäneet jopa miljoona-
myyntiin Yhdysvalloissa (Collins 2008b, 12).  
Miksi pelimusiikista sitten ollaan kiinnostuneita? Yksi syy voi olla, että 1980-luvulla 
lapsuuttaan viettäneet ja videopelien parissa kasvaneet ihmiset ovat nyt 25–35-vuotiaita 
ja muistelevat kaiholla lapsuudessaan pelaamia pelilaitteita. Ei ole vaikea uskoa, että 
tuolla aikakaudella pelatut pelit ja pelimusiikki ovat jättäneet kyseiseen ikäluokkaan 
syvän muistijäljen. Eräs haastattelemistani henkilöistä kertoi, että hänen 
ystäväpariskunnan häissä esitettiin pianolla Final Fantasy -pelisarjan (1987–2015) 
musiikkia.  
Nostalgian tunne saa ihmiset yhä uudestaan innostumaan lapsuudessa kuulemastaan 
pelimusiikista. Myöskin 1980-luvulla teknologian ollessa rajallista pelimusiikki 
sävellettiin usein helposti tarttuvaksi korvamadoksi2, tästä hyvänä esimerkkinä Super 
Mario Bros. (1985) -pelin latinohenkinen tunnusmusiikki (jota analysoin 
musiikkianalyysia käsittelevässä luvussa 7). Kun kappaleen on kuullut kerran, se ei 
unohdu. 
                                                 
2 Korvamadoksi kutsutaan mieleen jäävää kappaletta, jota voi olla vaikea karistaa pois. Se voi olla jonkin 
laulun kertosäe, tarttuva rytmi tai riffi. Korvamato muistuttaa musiikillista koukkua (kts. Burnsin 
koukkuanalyysi luvussa 4.5.). (Goodman 2010, 146–147.) 
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Oma kiinnostukseni tutkielman tekemiseen kumpuaa omasta lapsuudestani ja 
nuoruudestani. Tuolloin sekä tietokoneilla että pelikonsoleilla pelaaminen oli minulle 
aktiivinen harrastus, jossain määrin myös elämäntapa. Kiinnitin myös pelimusiikkiin aina 
paljon huomiota, sekä kuuntelin sitä myös pelaamisen ulkopuolella. Tutkimusaiheeseeni 
minut johdattivat omat pohdintani siitä, mitä ihmiset mahtavat ajatella pelimusiikista. 
Olen huomannut, että yleensä pelimusiikkiin suhtaudutaan myönteisesti. 
Lähiympäristössäni on aina ollut eri-ikäisiä pelaavia henkilöitä, joista usealle 
pelimusiikki on ollut peliharrastukseen myönteisesti vaikuttanut tekijä. Tapasin vuoden 
2014 kesällä anniskeluravintolassa minulle ennalta tuntemattoman henkilön, jonka 
kanssa keskustelin videopeleistä. Vaikka kasvoimme eri puolella maata, olimme 
pelanneet lapsuudessamme pitkälti samoja pelejä, ja näiden pelien muistelu yhdisti meitä. 
Olemme suunnilleen saman ikäisiä, mikä selittää sen että tunsimme samat pelit. 
Yllätyksekseni tämä henkilö myös muisteli useiden pelien musiikkia. Helsingin 
Sanomissa on hiljattain kirjoitettu siitä, että videopelit yhdistävät tietyn ikäisiä ihmisiä. 
Artikkelin mukaan Suomessa ei välttämättä ole vahvaa yhtenäiskulttuuria. Sen sijaan 
ehdotetaan, että pitäisi mieluummin puhua sukupolvikokemuksista. Suomessa nämä 
korostuvat: ”kun yhteiskunta ei ole kovin jakautunut, muutama ikäluokka jakaa 
elämässään hyvin samat kokemukset”. (Ahola & Grönholm 2015a & 2015b.) 
 
1.1. Aiempi tutkimus 
 
Tutkielmassani kiinnostuksen kohteena on siis pelimusiikki ja siihen liittyvät muistot. 
Aiheesta en kuitenkaan ole löytänyt sellaista tutkimuskirjallisuutta, missä yhdistyy 
pelimusiikki- ja muistitietotutkimus. Tuoreena tutkimusalana pelimusiikintutkimus on 
lainannut teorioita ja metodeja muilta tutkimusaloilta, varsinkin 
elokuvamusiikintutkimukselta. Lainaaminen on erittäin luontevaa, koska sekä pelit että 
elokuvat ovat sähköistä mediaa, jossa yhdistyy kuva, ääni ja teksti. Matthew Belinkien 
vuonna 1999 tekemän Video Game Music: not just kid stuff -tutkimuksen on esitetty 
olevan yksi ensimmäisistä tutkijan näkökulmasta kirjoitetuista pelimusiikin tutkimuksista 
(Belinkie 1999; kts. myös Tukeva 2011a, 39).  
Miksi pelimusiikin tutkimusta ei aloitettu aiemmin? Japani on pelimusiikin 
edelläkävijämaa, mutta länsimaihin ei ole kantautunut tietoa japanilaisesta pelimusiikki-
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tutkimuksesta. Alan tutkimusta tehdään mitä todennäköisimmin Japanissa, mutta 
kansainvälisissä musiikkitieteellisissä konferensseissa heitä ei ole näkynyt. (Tukeva 
2011a, 39.) Karen Collins on provokatiivisesti esittänyt syyksi myös sen, että 
musiikintutkijat ovat konservatiivisinta porukkaa mitä maa päällään kantaa. Ymmärrän 
näkemyksen hyvin, sillä musiikintutkimuksen juuret ovat taidemusiikissa, niinpä 
pelimusiikkia ei ole pidetty vakavasti otettavana ilmiönä akateemisissa piireissä. Toiseksi 
syyksi Collins listaa sen, etteivät musiikintutkijat ole perehtyneet riittävästi pelien 
tekniseen puoleen. Omien sanojensa mukaan hän tutki pelimusiikin ja laitteiden kieltä 
viisi vuotta ennen kuin kykeni kirjoittamaan aiheesta kirjan (Elchlepp 2012). Olen 
havainnut, että pelimusiikin tutkimus on edennyt viime vuosina, tutkimusmateriaalia on 
saatavilla aiempaa enemmän. 
Karen Collins on tähän mennessä kirjoittanut kaksi pelimusiikin tutkimuskirjaa: Game 
Sound: An Introduction to the History, Theory and Practice of Video Game Music and 
Sound Design (2008) ja Playing With Sound (2013). Hän on myös toimittanut vuonna 
2008 ilmestyneen pelimusiikkiartikkeleita sisältävän From Pac-Man to Pop Music -
antologian. Lisäksi hän oli mukana toimittamassa vuonna 2014 ilmestyneen The Oxford 
Handbook of Interactive Audio -antologian, mikä on tähän mennessä mittavin 
pelimusiikkia koskeva yksittäisteos. Viime vuosina on ilmestynyt muitakin 
pelimusiikkiaiheisia antologiota, esimerkiksi aihepiiriä monipuolisesti käsittelevä Music 
in Video Games: Studying Play (2014, toim. Donnelly & Gibbons & Lerner). 
Pelkästään pelimusiikkia käsitteleviä tutkimus- ja metodikirjoja on edelleen rajallisesti, 
suurin osa pelimusiikkia käsittelevistä artikkeleista löytyy internetistä. Karen Collins on 
ylläpitänyt GamesSound -sivustoa, jossa on useita kymmeniä artikkeleita. Suurin osa 
niistä on ylläpitäjän itsensä kirjoittamia. Tämän lisäksi esimerkiksi Gamasutra -sivustolta 
löytyy useita kymmeniä pelimusiikkia ja äänimaisemaa  koskevia artikkeleita, 
haastatteluja ja muuta aiheeseen liittyvää tietoa. Artikkelit eivät ole tieteellisiä. Sivusto 
keskittyy pääasiassa peli- ja äänensuunnittelua koskeviin artikkeleihin. Gamasutran 
artikkelien kirjoittajista useat toimivat pelialalla. Esimerkiksi yksi heistä, Jesse Harlin, on 
toiminut säveltäjänä LucasArts-pelitalossa. Useat pelimusiikkia koskevat teokset ovat 
pelimusiikin säveltäjien kirjoittamia, ja käsittelevät pääasiassa pelimusiikin 
säveltämisestä (esim. Sweet 2015). 
Suomessa muun muassa Anu Tukeva on tutkinut videopelimusiikia. Hän on erikoistunut 
japanilaisen videopelimusiikin tutkimukseen. Tukeva on myös kirjoittanut pelimusiikin 
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historiasta ja funktioista muutamia artikkeleita (esim. 2011a & 2011b), sekä on 
kirjoittamassa aiheesta kirjaa. Sekä pelitutkija Aki Järvinen että musiikkitieteilijä Antti-
Ville Kärjä ovat kirjoittaneet muutamia artikkeleita pelimusiikista (Järvinen 2002; Kärjä 
2013). Lisäksi Suomen yliopistoissa on tehty viime vuosina jonkin verran 




Valitsin haastattelemani ihmiset iän perusteella. Ikähaarukkaan kuuluivat vuosien 1983–
1992 välillä syntyneet ihmiset. Haastateltavaksi lupautuneet henkilöt ovat kuitenkin 
syntyneet vuosien 1984–1990 välillä. Tein tutkimusta varten kuusi teemahaastattelua, 
joista viisi litteroin tekstimuotoon. Haastateltavista neljä ovat miehiä, kaksi naisia. 
Viimeistä haastattelua (M4) kutsun tukiaineistoksi, koska tein sen varsinaisen 
haastattelurupeaman jälkeen. En myöskään litteroinut viimeistä haastattelua, vaan tein 
siitä nauhapöytäkirjan. Haastatellut henkilöt ovat seuraavat: 
 
N1: nainen, syntynyt vuonna 1990, opiskelija. 
N2: nainen, syntynyt vuonna 1990, opiskelija. 
M1: mies, syntynyt vuonna 1984, kulttuuri- ja tietotyössä. 
M2: mies, syntynyt vuonna 1984, luovan ammatin edustaja. 
M3: mies, syntynyt vuonna 1984, kulttuuri- ja tietotyössä. 
M4: mies, syntynyt vuonna 1987, teknisen alan työssä. 
 
Haastatelluista tunsin entuudestaan neljä henkilöä. En kuitenkaan ollut puhunut 
pelimusiikista tuntemieni henkilöiden kanssa, ainoastaan videopeleistä yleisemmällä 
tasolla. Haastattelut tehtiin kahden kesken yksilöhaastatteluina, kasvotusten. Tallensin 
kaikki haastattelut digitaaliselle Olympus WS-812 -äänentallentimelle. 
Haastattelutallenteita kertyi yhteensä 12 tunnin edestä, haastatteluiden kesto vaihteli 
yhdestä neljään tuntiin. Haastatteluista puolet tehtiin haastateltavien kotona, loput 
erikseen sovituissa paikoissa. Haastateltavat löytyivät lähipiirini tai tuttavien kautta, sekä 
entisen työpaikkani kautta. 
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Ennen haastatteluita informoin haastateltavia siitä, että haastattelut litteroidaan ja tulen 
säilyttämään tallenteet itselläni. Sovin haastateltavien kesken ennen haastattelua, että 
tutkimuksessani anonymisoin heidät. Ehdotin kaikille alusta asti anonymisointia, jotta 
rima lupautua haastateltavaksi madaltuisi. Ennen haastattelua kerroin myös kaikille 
vastaajille tutkimukseni lähtökohdat. Haastatteluiden lopussa pyysin heiltä kaikilta 
suullisen suostumuksen haastatteluiden käyttöön pro gradu -työssäni. Litteroinnin jälkeen 
teemoittelin haastatteluaineistot analyysia varten. Aineiston sisällön teemoittelu 
mahdollisti tutkimuksen kannalta kiinnostavien osuuksien esiin noston, sekä 
tutkimuskysymyksen kannalta vähemmän keskeisten asioiden rajaamisen tutkimuksen 
ulkopuolelle. 
Tutkimus etenee siten, että aluksi kartoitan aiempaa pelimusiikkitutkimusta sekä esittelen 
haastatteluaineiston. Toinen luku käsittelee lyhyesti videopelien ja pelimusiikin historiaa 
ja terminologiaa. Kuvailen samassa luvussa videopelien läheistä suhdetta elokuviin. 
Luvut kolme ja neljä käsittelevät tutkimuksen viitekehystä ja metodeja. Luvussa kolme 
kirjoitan muistin luonteesta, musiikin muistamisen tavoista, sekä tunteiden ja nostalgian 
vaikutuksesta muistamiseen. Neljännessä luvussa esittelen muistitietotutkimuksen 
historiaa ja käsitteitä, sekä analyysissa käytettävät metodit. Analyysilukuja on kolme. 
Viidennessä luvussa tutkin, kuinka haastatellut tarinallistivat menneisyyttään kertoessaan 
henkilökohtaista pelihistoriaansa. Luvusta selviää myös, kuinka haastatellut kokivat 
pelikulttuurin lapsuudessaan ja nuoruudessaan. Kuudes luku on tutkielmani  
pääanalyysiluku. Siinä käsitellään pelimusiikkiin liittyviä muistoja. Seitsemännessä 
luvussa analysoin kahta videopelimusiikkikappaletta. Tämä luku toimii tutkielmaa 










2. VIDEOPELIT JA PELIMUSIIKKI: TERMINOLOGIAA JA HISTORIAA 
 
2.1. Videopelien ja pelimusiikin historiaa 
 
Käytän tutkielmassani termiä videopeli (engl. video game tai videogame) kuvaamaan 
kaikkia videoruudulta elektronisilla laitteilla pelattavia pelejä: konsoli-, tietokone-, 
arcade3- mobiili-, tabletti- tai muilla laitteilla pelattavia pelejä. Ainakin Karen Collins ja 
Anu Tukeva ovat tutkimuksissaan käyttäneet videopeli-termiä kaikille peleille yhteisenä 
sateenvarjoterminä (Collins 2008a, 3; Tukeva 2007, 10). Pelit ovat vapaaehtoista ja 
arkipäivän rutiineista irrottautumiseen tähtäävää toimintaa. Kaikki videopelit käyttävät 
keskeisesti hyväkseen ikivanhoja pelien, leikkien ja kisailun perinteitä. (Saarikoski 2004, 
213.) Pelitutkimuksissa videopelien pelaaminen on määritelty usealla eri tavalla. 
Esimerkiksi pelitutkija Jesper Juul on käyttänyt pelaamisesta kuusikohtaista klassisen 
pelimallin määritelmää: 1. peli perustuu sääntöihin, 2. pelissä on vaihtoehtoisia ja 
laskettavia lopputuloksia; 3. nämä lopputulokset ovat arvotettu eri tavalla, 4. pelaajien on 
nähtävä vaivaa päätyäkseen tiettyyn lopputulokseen, 5. pelaajat ovat emotionaalisesti 
sitoutuneita lopputulokseen, 6. pelaajan toiminnan seuraukset ovat valinnaisia ja 
neuvoteltavissa olevia. Juulin mukaan perinteisesti kaikissa videopeleissä on ollut nämä 
ominaisuudet, mutta pelien kehittyessä nämä säännöt saattavat muuttua tulevaisuudessa. 
(Juul 2005, 6–7.) 
 
Videopeleillä ei ole yhtä alkuperää. Ensimmäiseksi pelattavaksi videopeliksi mainitaan 
usein ydinfyysikko William Higginbothamin vuonna 1958 kehittämä pöytätennispeli 
Tennis for Two, joka valmistettiin ainoastaan laboratoriokäyttöön (Berens & Howard 
2008, 3). Ihmisten ulottuville pelit tulivat 1970-luvulla huoltoasemille, baareihin ja peli-
halleihin sijoitettujen arcade-pelikabinettien muodossa. Ensimmäinen arcademenestys 
Pong (1972) oli myös ensimmäinen ääniä sisältänyt videopeli. Space Invaders (1978) -
videopeli sisälsi ensimmäisenä jatkuvasti soivan äänimaailman, ja Pac-Man (1980) 
vakiinnutti pelimusiikin tarttuvan aloitusmusiikkinsa ansioista erottamattomaksi osaksi 
videopelaamista. (Collins 2008b, 2; Tukeva 2007, 28–30, 33–34.) Kotipelikoneiden 
                                                 
3 arcade-peli, myös kolikkopeli (engl. arcade game), on yleensä julkisiin tiloihin sijoitettu, kolikoilla 
toimiva ja usein kabinettimallinen pelilaite (Collins 2008a, 183; Kuorikoski 2014, 251). 
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myynti alkoi jo 1970-luvun alussa TV-pelien4 myötä. Toden teolla ne löivät läpi vasta 
1980-luvulla 8-bittisten tietokoneiden ja pelikonsoleiden ilmestyttyä. 1980-luvun 
alkupuolella Vic-20 -tietokone oli Suomessa suosituin tietokone harrastekäytössä 
(Saarikoski 2004, 102). Suomessa tunnetuimpia laitteita 1980-luvulla olivat Commodore 
64 -tietokone sekä Nintendo Entertainment System (tästä eteenpäin NES) -pelikonsoli.  
Vuosikymmenen aikana syntyivät useat klassikkopelisarjat, kuten Super Mario Bros. 
(1985–2015), Metal Gear (1988–2015), The Legend of Zelda (1987–2015) ja Final 
Fantasy. Samalla vuosikymmenellä useimmat pelimusiikin konventiot5 vakiintuivat 
muun muassa Commodore 64-säveltäjä Rob Hubbardin ja Super Mario Bros. -pelin 
musiikin säveltäneen Koji Kondon töiden ansiosta (Tukeva 2007, 38; Tukeva 2011b). 
1980–1990-luvun taitteessa markkinoille ilmestyivät 16-bittiset pelilaitteet, kuten Super 
Nintendo Entertainment System (tästä eteenpäin SNES) ja Sega Mega Drive. Amiga 
500:sta tuli Suomen myydyin tietokone siirryttäessä 1990-luvulle (Saarikoski 2004, 138). 
Vuonna 1994 julkaistu Sony Playstation -pelikonsoli teki videopelaamisesta valtavirran 
harrastuksen (Kuorikoski 2014, 44). Yksi haastattelemistani miehistä kuvaili 
kaveripiirinsä 1990-luvun alkupuolen pelilaitekantaa seuraavasti: "Pari tietsikkajätkää, 
pari Nintendo… siinä oli kyllä vähän jakoa, oli Nintendo-tyyppejä ja Sega-tyyppejä. 
Nintendo oli kyllä pitkään se vallitseva konsoli. Mutta se muuttu ku pleikka [Sony 
Playstation] tuli." Tietokoneiden, pelikonsoleiden ja muiden pelilaitteiden suosio on 
kasvanut tasaisesti 1980-luvulta lähtien, sekä 2000-luvulla mobiililaitteet, viime vuosina 
tablettikoneet, ovat nousseet suosituiksi pelialustoiksi. 
Vaikka pelialustat kehittyvät jatkuvasti, laitteilla pelattavien videopelien perusideat ovat 
pysyneet melko muuttumattomina. Videopelit on mahdollista jakaa useampaan eri 
genreen. Esimerkiksi pelitutkija James Newman on käyttänyt Videogames (2004) -
kirjassaan seuraavaa seitsemän luokan jaottelua:  
 
1. Toiminta- ja seikkailupelit 
2. Autoilu- ja kilpa-ajopelit 
                                                 
4 TV- eli televisiopelit olivat videopelikonsoleista yksinkertaistettuja ja laitteeseen sisäänrakennettuja 
versioita. TV-pelejä myytiin sekä erillisinä että televisioihin integroituina. Suosituimmat pelityypit olivat 
Pongin eri variaatioita. (Saarikoski 2004, 217.) 
5 Varhaisen videopelimusiikin konventioita käsittelen luvussa 7. 
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3. First Person Shooter (FPS) -pelit 
4. Tasohyppely- ja ongelmanratkaisupelit 
5. Roolipelit 
6. Strategia- ja simulaattoripelit 
7. Urheilu- ja taistelupelit 
 
Taulukko 1. videopeligenret (Newman 2004, 12) 
 
Haastatteluissani esiintyi pelejä jokaisesta taulukon luokasta. Myös muita jaotteluita on 
olemassa, esimerkiksi Aki Järvinen on tehnyt hieman Newmania suppeamman 
kuusikohtaisen jaottelun (kts. Järvinen 1999, 176–178). Newmanin jaottelu ei ole missään 
mielessä täydellinen, ja kuten elokuvat, pelit ovat nykyisin usein genrehybridejä. Tämä 
tarkoittaa sitä, että yhden pelin sisällä saattaa olla useita peligenrejä, jotka vuorottelevat 
keskenään. Tutkielmassani käsittelen pääasiassa vanhempia videopelejä, joihin on uusia 
videopelejä helpompi soveltaa Newmanin rajoitettua genremääritelmää.  
Seuraavaksi käsittelen videopelimusiikin historiaa. Pac-Man-pelistä lähtien useimmissa 
videopeleissä on ollut musiikkia pelialustasta riippumatta. 1980-luvulla pelimusiikki 
kulki harmaalla alueella tekijänoikeuslakien suhteen. Esimerkiksi tasohyppelypeligenren 
aloittaneessa Donkey Kong (1981) -arcade-pelissä kuultiin The Beatlesin ”Ballad of John 
and Yoko” -kappaleesta lainattua bassolinjaa. Varhaisissa videopeleissä käytettiin usein 
valmiiksi sävellettyä musiikkia: länsimaista taidemusiikkia, populaarimusiikkia ja 
perinteistä kansanmusiikkia. Pelejä varten lisensoitua musiikkia käytettiin harvoin. 
Valmista musiikkia käytettiin videopeleissä, koska pelit tehtiin usein yhden tai muutaman 
henkilön voimin, eivätkä pelintekijät tavallisesti olleet muusikoita. Myös tiukat 
aikarajoitteet saivat pelintekijät lainaamaan musiikin muualta. 1980–1990-luvun 
taitteessa lainakappaleet olivat laajalti poistuneet videopeleistä tekijänoikeuslakien 
kiristyttyä: siitä eteenpäin tekijän-oikeuksilla suojatun musiikin käyttämiseen on tarvittu 
luvat musiikinomistajien tahoilta sekä nippu rahaa. (Collins 2008a, 23; Collins 2008b, 
10–11; Tukeva 2007, 32.)  
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Varhaista pelimusiikkia kutsutaan äänipiirimusiikiksi6 (engl. chiptune). 
Äänipiirimusiikkia tehtiin niin tietokone-, konsoli-, kuin arcade-peleihin läpi 1980-luvun 
(Carlsson 2008, 157). Äänipiirimusiikin käyttö jatkui 1990-luvulla muun muassa Amiga-
, Sega Mega Drive-, ja SNES-laitteilla (Paul 2014, 526–527). Asiaan vihkiytymättömät 
kokevat äänipiirimusiikin usein yhtenäisenä musiikkigenrenä, mikä selittyy sillä, että 
tämä musiikki on teknologisessa mielessä minimalistista, sekä sisältää hyvin 
erikoislaatuisen saundin. Musiikki on tunnistetavissa äänipiirimusiikiksi, olipa sen 
harmonia, rakenne tai rytmi minkälainen tahansa  (Carlsson 2008, 153–154).  
CD-ROM-videopelilaitteet ilmestyivät 1990-luvun alussa mahdollistaen CD-tasoisen 
musiikin ja äänen (sisältäen ääniefektit, aidot musiikki-instrumentit, laulun, puhutun 
äänen ja dialogin) käytön videopeleissä. Sen myötä pelimusiikki periaatteessa kiri 
esimerkiksi elokuvamusiikin teknologisessa mielessä, mutta CD-tasoisen äänen ja 
varsinkin musiikin yleistyminen peleissä on tapahtunut hitaasti, sillä vain murto-osa      
CD-, DVD-, tai Blu-ray-levyn kapasiteetista varataan musiikille ja äänimaisemalle. 
(Grimshaw & Tan & Lipscomb 2013, 291; Tukeva 2011b.) 
Nykyisin vastuu pelimusiikista ja äänistä on jaettu usealle eri henkilölle: musiikin 
säveltäjien lisäksi esimerkiksi äänisuunnittelijoille, ohjelmoijille ja ääninäyttelijöille. 
Prosessi muistuttaa aiempaa enemmän elokuvien äänipuolen valmistamista. Yhden pelin 
musiikin ja äänensuunnitteluun käytetään vaihtelevasti aikaa: esimerkiksi yhtä Sony 
Playstation 3 -peliä voidaan tehdä useista kuukausista jopa vuosiin. Mobiili-peleihin 
musiikki ja äänet saatetaan sen sijaan tehdä nopeimmillaan yhdessä viikossa. (Collins 
2008a, 87–89.) 
Niin varhain kuin 1990-luvun alussa useisiin videopeleihin palkattiin säveltäjiksi 
kuuluisia elokuva-, televisio- sekä popmuusikoita: esimerkiksi Miami Vice -TV-sarjan 
tunnusmusiikin säveltänyt Jan Hammer sävelsi musiikin vuonna 1991 ilmestyneeseen 
Police Quest III -peliin (Collins 2008a, 49). Elokuvamusiikistaan parhaiten tunnettu 
säveltäjä Michael Nyman teki musiikin Enemy Zero (1996) -peliin (Bettenhausen & 
Mielke 2008). Sonic the Hedgehog (1991) -peliin ja sen jatko-osaan musiikin sävelsi 
kuuluisa japanilainen popsäveltäjä Masato Nakamura (Sonic Central 2005). Tänä päivänä 
on täysin normaalia, että Hollywood -säveltäjä tekee musiikkia videopeleihin. 
Esimerkiksi yksi 2000-luvun menestyneimmistä elokuvasäveltäjistä, Hans Zimmer, on 
                                                 
6 Äänipiirimusiikki on sävelletty käyttäen, jäljitellen tai samplaamalla vanhoja digitaalisia äänipiirejä 
(Carlsson 2008, 153). Kts. myös äänipiirimusiikin historia: emt. 156–159. 
11 
 
säveltänyt musiikkia muutamaan videopeliin, esimerkiksi Crysis 2:een (2011) 
(Stevenson, 1991–2015). 
 
2.2. Videopelimusiikki ja sen yhteydet elokuvaan 
 
Videopeleissä kuultavat ainekset voidaan jakaa kahteen kategoriaan: pelimusiikkiin ja 
pelien äänimaisemaan. Anu Tukeva on määritellyt pelimusiikiksi ”kaiken materiaalin, 
josta on erotettavissa jonkinlainen melodia, rytmi ja esimerkiksi soittimet, joilla musiikki 
on soitettu”. Pelimusiikin määritteleminen on muuttunut teknologian kehittyessä yhä 
vaikeammaksi, sillä pelimusiikin ja muun äänimaiseman väliset rajat ovat toisinaan 
häilyviä. (Collins 2013, 3; Tukeva 2007, 13–14.) Tukeva on myöhemmin tarkentanut 
pelimusiikin käsitettä seuraavasti: ”…useampia säveliä sisältävää, nuotinnettavaa, yhden 
tai useamman melodian ja mahdollisesti harmonian muodostamaa musiikillista aihetta.” 
(Tukeva 2011a, 37). Pelien äänimaisemaa edustavat pelimaailman ja pelin 
käyttöliittymän ääniefektit ja puhuttu ääni. Käytän tutkielmassani Tukevan määritelmiä 
pelimusiikista. 
Pelimusiikkitutkimus lainaa paljon termejä ja metodeja elokuvamusiikkitutkimuksesta. 
Yksi lainatuimmista käsitteistä on pelimusiikin erottelu diegeettiseen ja ei-diegeettiseen 
musiikkiin. Diegeettiseksi musiikiksi kutsutaan tilannetta, jossa musiikin äänilähde on 
nähtävissä kuvassa. Ei-diegeettistä musiikkia on tämän määritelmän mukaan sellainen 
musiikki, jonka lähdettä ei voida nähdä kuvassa. (Gorbman 1987, 22–26.) Esimerkiksi 
Super Mario Bros. -pelissä soiva musiikki on ei-diegeettistä, mikä ei itsessään vielä riitä 
kuvaamaan pelin musiikkia: yksi pelimusiikin ja pelien äänimaiseman 
mielenkiintoisimpia ominaispiirteitä, joka erottaa sen esimerkiksi elokuvamusiikista ja -
äänistä, on interaktiivisuus, eli vuorovaikutteisuus. Pelaajan tekemät toiminnot 
vaikuttavat musiikkiin, ja toisaalta musiikista saamiensa vihjeiden avulla pelaaja tekee 
päätöksiä liikkeistään. (Jørgensen 2008, 163; Tukeva 2011a, 43.) Myös Karen Collins 
huomasi, ettei pelkkä diegeettisen ja ei-diegeettisen musiikin erottelu riitä kuvaamaan 
pelimusiikkia sen interaktiivisen luonteen takia. Collins kehitti tätä pelien 
interaktiivisuutta kuvaavan käsitteen dynaaminen ääni (engl. dynamic audio), mikä 
tarkoittaa, että videopeli ei ole koskaan kahta kertaa täysin samanlainen. Dynaaminen 
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ääni reagoi jokaisella pelikerralla pelissä ilmenevän ympäristön muutoksiin sekä pelaajan 
tekemiin valintoihin. (Collins 2008c, 3–4.) 
Tyylillisesti elokuva on videopelien lähin sukulaismedia. Molemmat nojaavat vahvasti 
teknologiseen kehitykseen sekä ovat juurtuneet kaupalliseen maailmaan. (Martin 2007, 
204.) Videopeleistä on yritetty tehdä mahdollisimman elokuvamaisia yhtä kauan kuin 
niitä on ollut olemassa kaupallisessa muodossa (Roux-Girard 2014, 141). Peleihin on 
lainattu elokuvista useita osa-alueita, mutta tässä tutkielmassa tulen käsittelemään 
ainoastaan elokuvamusiikin vaikutusta peleihin. Peleissä musiikilla on paljon muitakin 
funktioita kuin pelkästään tunnelman ja immersion7 luominen. Sillä voidaan esimerkiksi 
vahvistaa kuvassa tapahtuvia asioita, sekä kuvata päähenkilöiden tunteita. 
Elokuvamusiikin vaikutus näkyy videopeleissä varsinkin tavoissa kuinka 
välianimaatioissa käytetään musiikkia, ja siinä miten musiikkia ja johtoaiheita (engl. 
leitmotif8) käytetään eri pelitilanteissa- ja ympäristöissä ja hahmojen ympärillä. (Elferen 
2012, 105.) Pelaajan tekemät toiminnot vaikuttavat musiikkiin, ja toisaalta musiikista 
saamiensa vihjeiden avulla pelaaja tekee päätöksiä liikkeistään (Jørgensen 2008, 163). 
Elokuvamusiikin suhdetta videopelimusiikkiin käsittelen lisää 6.5. -luvussa. 
Samalla tavalla kuin elokuvissa, myös videopeleissä pelimusiikin ja äänimaiseman sisältö 
vaihtelee videopelin ja videopeligenren mukaan. Teknologian kehittyminen on 
mahdollistanut uudenlaisia pelimusiikin ilmenemis-muotoja. Esimerkiksi Microsoftin 
Xbox 360 -pelikonsolin erikoisuus on, että kaikki peleissä soiva musiikki on korvattavissa 
käyttäjän omilla musiikkitiedostoilla. Toisaalta vaikkapa useissa kilpa-ajopeleissä ja 
esimerkiksi Grand Theft Auto -pelisarjassa (1997–2015) pelaaja voi itse valita pelin 
tarjoamasta musiikkivalikoimasta pelissä soivan musiikin. (Collins 2008a, 127; 
Jørgensen 2008, 163.) 
Videopelit sisältävät monenlaista eri pelitilanteisiin sidottua musiikkia. Esimerkiksi Anu 
Tukeva on pro gradu -tutkielmassaan jakanut tutkimansa The Legend of Zelda: The Wind 
Waker (2003) -seikkailupelin musiikin seuraaviin kategorioihin: 
 
                                                 
7 Immersio on voimakas psykologinen eläytyminen ja median käyttäjän 
tunne siitä, että hän sulautuu mediaan ja ’uppoaa’ virtuaaliseen mediamaailmaan. 
(http://www.mediaopas.com/sanasto/immersio/) 
8 Toistuvia sävelaiheita, joita on käytetty mm. draamallisessa musiikissa, elokuvissa ja videopeleissä. 




Taulukko 2. Musiikin ilmeneminen peleissä (Tukeva 2007, 85) 
 
Mielestäni vasemmanpuoleisten laatikoiden jaottelu on yleistettävissä useisiin 
videopeleihin, sillä yleensä pelit sisältävät näistä musiikkityypeistä ainakin muutamia. 
Tätä jaottelua hyödynnän tutkielmassani. Oikeanpuolen laatikot puolestaan käsittelevät 














3. TUTKIMUKSEN VIITEKEHYS  
 
3.1. Muisti ja muistaminen 
 
Haastatteluissani esitin haastatelluille heidän menneisyyteen liittyviä kysymyksiä. 
Vastatessaan heillä aktivoitui episodinen muisti (kutsutaan myös tapahtumamuistiksi ja 
elämänkertamuistiksi), jonka avulla he pystyvät palauttaa mieleensä kokemuksia tai 
tapahtumia, jotka ovat tapahtuneet heille tiettynä aikana tietyssä paikassa. Tämän 
tyyppiset muistot ovat alun perin aina tapahtuneet muistajan läsnäollessa. Iso osa 
arkisesta tietoisesta muistelusta tapahtuu episodisen muistin avulla. Kun palautamme 
mieleen yhä uudelleen menneitä kokemuksia, muistot ovat erittäin alttiita vääristymille, 
koska muistot rakennetaan joka muistelukerralla uudelleen. (Snyder 2000, 75–77.) 
Muistin arvoitusta on tutkittu jo vuosisatojen ajan. Vasta viime vuosikymmeninä on saatu 
selville, ettei muisti ole yhtenäinen kokonaisuus, vaan koostuu useista selvästi erilaisista 
ja erillisistä prosesseista ja järjestelmistä. Kaikki tiedonkäsittely ja ajattelutoiminta 
tapahtuu aivoissa, muistin alueilla. Pitkäkestoinen muisti on keskeinen järjestelmä 
muistitietoa ajatellen. Tähän muistijärjestelmään tieto tallennetaan pitemmäksi ajaksi. 
Pitkäkestoisen muistin kapasiteettia pidetään rajattomana, tämä kyky siis säilyy läpi 
elämän, ja sisältää aineksia sanallisessa tai kuvallisessa muodossa, tai sitten tuoksuina ja 
hajuina. (Schacter 2001, 15; Erkinjuntti & Alhainen & Rinne & Huovinen 2004, 14–15.) 
Muistitutkija Daniel Schacter on kirjoittanut, että meillä on taipumus pitää muistoja ikään 
kuin perhealbumin kuvina, jotka voidaan palauttaa mieleen samanlaisina kuin ne sinne 
tallennettiin. Tällainen ajattelu on vanhahtavaa, sillä tapahtumista tallentuu mieleemme 
ainoastaan osia, kuten merkityksiä, vaikutelmia ja tunteita, joista me rakennamme 
kokemuksemme uudelleen. Muistot ovat tallenteita siitä, miten olemme kokeneet 
menneet tapahtumat. Toisinaan uudelleen rakentamisen prosessissa lisäämme 
erheellisesti muistoihimme tunteita, uskomuksia tai tietoa, jonka olemme hankkineet 
kokemuksen jälkeen. Muistoon vaikuttaa aina myös nykyhetki. (Schacter 2001, 15–16; 
Schacter 2002, 19–20.) Sosiaalipsykologi G.H. Meadin mukaan jokainen nykyhetki luo 
oman historiansa, eli ihmiset sovittavat aina menneet tapahtumat nykyhetken kanssa 
yhteensopivaksi (1932, 23). 
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Menneitä muistellessa käytämme semanttista eli merkitysmuistia. Mieleen palautettu 
tieto koetaan muistona, jos se muistetaan tietyn ajan ja paikan kontekstissa ja se sisältää 
viittauksia kokijaan itsensä tapahtuman osana. Psykologi Endel Tulving liittää tämän 
tyyppisen muistikokemuksen tapahtumana, mikä kuuluu episodiseksi eli 
tapahtumamuistiksi kutsuttuun järjestelmään. Episodisen muistin avulla voimme 
tietoisesti muistaa omakohtaisia kokemuksia. Tällaisen muistin analyysissä tarkastelun 
kohteena on muistelevan subjektiivinen kokemus. (Schacter 2001, 28–29.) 
Muistamiseen vaikuttaa olennaisesti se, millä tavalla muistelemme asiaa. Schacter on 
kirjoittanut muistamisen ja tietämisen välisestä erosta, hänen mukaansa kokemus 
”tietämisestä” on yhteydessä toiseen kaikkien tuntemaan kokemukseen: tunne siitä, että 
asia on ”aivan kielen kärjellä”, mutta emme kuitenkaan muista sitä. Tällainen 
kielenkärkikokemus syntyy Schacterin mukaan siksi, että muistaja muistaa osan tiedosta, 
muttei tarpeeksi muodostaakseen siitä kokonaista mielikuvaa. Tässä vaiheessa 
muistivihjeet tulevat mukaan kuvioihin. Schacterin mukaan useita asioita on mahdollista 
palauttaa mieleen vihjeiden avulla. Muistivihjeet voivat kuitenkin johtaa harhaan: ne 
voivat aiheuttaa vahvan näennäisen tietämisen tunteen (emt., 37–38 & 285.). Esittelen 
haastattelussa ilmenneitä esimerkkejä tunnistamiseen perustuvasta muistamisesta luvussa 
6.2. 
Arkihavaintommekin osoittaa, että merkitykselliset asiat jäävät helpommin mieleen kuin 
merkityksettömät. Yleisesti ottaen kuitenkin asiat painuvat mieleemme elaboratiivisen 
koodauksen avulla, jossa uutta tietoa yhdistetään vanhaan, jo tiedettyyn tietoon. Ihmiset 
uskovat usein virheelliseen muistikuvaan, mikä johtuu siitä että muistin alkuperä joko 
unohtuu tai sekoittuu, kun tapahtumasta on kulunut paljon aikaa. (emt., 56–57 & 219.) 
Muistamiseen vaikuttaa kaikkien edellä mainittujen asioiden lisäksi se, minkälaiseen 
kulttuuriin, ajanjaksoon olemme syntyneet, minkälaisia arvoja ja normeja ajassa 
painotetaan. Instituutiot, kuten media, koulut, opettavat meille pienestä pitäen mitä asioita 
tulisi muistaa ja millä tavalla. Voidaan sanoa, että yksilön muisti on yhteiskunnan 






3.2. Musiikin muistaminen 
 
Lapsuusiän keskivaiheilla aivot alkavat karsia hermostollisia kytkentöjä ja säilyttävät 
vain tärkeimmät ja käytetyimmät. Tästä tulee perusta sille, että ymmärrämme musiikkia, 
sekä se myös määrää, mistä pidämme musiikissa, mikä ja miten musiikki liikuttaa meitä. 
Lopulta se, mikä musiikissa saa meidät kokemaan tunnereaktioita, on osa musiikin 
mysteeriä. (Levitin 2010, 112) 
Levitin esittää, että musiikin muistaminen perustuu pitkälti siihen, kuinka hyvin 
ymmärrämme musiikin rakenteen. Olemme oppineet, että tietyt sävelten jaksot kuuluvat 
musiikissa yhteen. Viiden vuoden iässä lapset tunnistavat oman kulttuurinsa musiikin 
sävelkulkuja. Levitinin mukaan meidän on kyettävä ennustamaan, mitä musiikissa 
tapahtuu seuraavaksi. Säveltäjät osaavat hyödyntää näitä odotuksia: musiikissa olennaista 
on odotusten virittäminen ja niiden manipuloiminen. Melodia on yksi tärkeimmistä 
tavoista, joilla säveltäjät hallitsevat odotuksiamme. (Levitin 2010, 114–117 & 119–120.) 
Haastatteluissa musiikin melodisuus osoittautui merkittäväksi tekijäksi vastaajien 
muistellessa pelimusiikkia. 
Kuinka sitten tunnistamme ja muistamme yksittäisiä musiikkikappaleita? Levitin arvioi, 
että muisti irrottaa lauluista hyvin käsitteellisen yleistyksen, jota kutsutaan musiikilliseksi 
skeemaksi. Skeemat ovat toimintamalleja, laajoja assosiaatioiden joukkoja, joita rakentuu 
mieleemme kun havaitsemme ympäristössämme säännöllisyyttä. Skeemojen avulla 
voidaan selittää esimerkiksi se, että kykenemme tunnistamaan kappaleita, vaikka niitä 
olisi muunneltu tai jopa soitettu takaperin. Mitä harjaantuneempia musiikinkuuntelijoita 
olemme, sitä helpommin luomme musiikillisia skeemoja. (Levitin 2010, 138–139; Snyder 
2000, 95 & 100–101.)  
Musiikin saundi liittyy keskeisesti muistamiseen. Se, mitkä saundit kuulostavat 
mielestämme miellyttäviltä tai epämiellytäviltä, musikaaliselta tai epämusikaaliselta, 
riippuu laajalti siitä minkälaiseen kulttuuriin olemme kasvaneet (Tagg 2013, 61).  
Musiikin rytmiikka vaikuttaa siihen kuinka tunnistamme ja muistamme musiikkia. 
Samalla tavalla kuin sävelten järjestys, asteikko, voi herättää mielikuvan eri kulttuurien 
ja tyylien kielestä, niin voi myös rytmien järjestys. Vaikka useimmat ihmiset eivät osaa 
toistaa mutkikasta latinorytmiä, he tunnistavat latinalaisamerikkalaisen musiikin heti sitä 
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kuullessa, ja erottavat sen esimerkiksi arabialaisesta ja venäläisestä musiikista. (Levitin 
2010, 63.) 
Myös musiikissa esiintyvä toisto auttaa meitä muistamaan yksittäisiä kappaleita. Mikäli 
toistoa ei ole, musiikkia on muisteltava yksityiskohtaisemmin, mikä arvatenkin heikentää 
muistamisen tarkkuutta. (Snyder 2000, 65–66.) Elokuvasäveltäjä Bernard Herrmann on 
sanonut, että elokuvamusiikin pitäisi perustua yhden tai kahden sekunnin mittaisiin 
fraaseihin, jotta yleisön olisi helpompi seurata musiikkia, koska he kuuntelevat ainoastaan 
toisella korvalla (Brown 1994, 291-292). Samaa ajatusta on mahdollista soveltaa myös 
pelimusiikkiin, koska kokemukseni perusteella Super Mario Bros. -pelin tunnusmusiikin 
kahden tahdin mittainen intro on jäänyt useille ihmisille parhaiten mieleen.  
Joillakin lauluilla on melodiasta, sävelkorkeudesta ja rytmeistä irrallaan oleva 
yleissaundi, sointiväri. Levitinin mukaan tämän äänimaiseman avulla tunnistamme eri 
yhtyeitä, vaikka emme tunnista yhtä erityistä kappaletta. Hän ottaa esimerkiksi The 
Beatlesin musiikin: yhtyeen varhaisilla albumeilla on sellainen äänenvärin ominaisuus, 
mikä saa monet ihmiset tunnistamaan äänitteen Beatlesiksi, vaikka kyseessä olisi heille 
ennalta tuntematon Beatles-kappale. Musiikkia ja muistia tutkineen Bob Snyderin 
mukaan sointiväri auttaa varsinkin kokemattomampia kuulijoita muistamaan musiikkia. 
(Levitin 2010, 157; Snyder 2000, 198–200.) 
 
3.3. Muisti ja tunne 
 
Muistin suhdetta tunteisiin on myös käsiteltävä, mikäli haluaa ymmärtää kuinka muistot 
syntyvät. Merkittävät tapahtumat elämässämme ovat yleensä tunnepitoisia. Tutkijat eivät 
ole päässet yksimielisyyteen siitä, mitä tunteet ovat. Musiikki jäljittelee joitakin kielen 
piirteitä ja välittää jotakin samoja tunteita kuin äänellinen viestintä. Musiikki kuitenkin 
iskeytyy kieltä enemmän aivojen rakenteisiin, jotka käsittelevät motivaatiota, palkintoja 
ja tunteita. Emotionaalisesti latautuneet tapahtumat muistetaan paremmin kuin 
vähemmän tunteita sisältävät tapahtumat. Emotionaalinen vahvistus alkaa sillä hetkellä, 
kun muisto syntyy. (Levitin 2010, 191; Reisberg 2006, 15–16; Schacter 2002, 181–183.) 
Muistamme emotionaaliset tapahtumat hyvin, koska tapahtumahetkellä kiinnitämme 
niihin tarkasti huomiota. Tämän lisäksi voimme helposti löytää tunnereaktion 
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aiheuttaneelle tapahtumalle yhteyksiä omien kokemusten kautta, mikä myös kohentavaa 
muistamista. Muistamista parantaa myös se, että tilannetta pohditaan minuuttien tai 
tuntien kuluttua tapahtuneesta. Tunnekokemuksiin perustuvat muistot ovat pitkäkestoisia 
ja melko tarkkoja. On kuitenkin huomattava, että tilanteista muistamme meille tärkeäksi 
kokemia ja keskeisiä tapahtumia, toisarvoiset asiat saattavat unohtua. Muistamme sekä 
positiivisia että negatiivisia tapahtumia, molemmilla on taipumus palautua mieleen 
tahdosta riippumatta. Psykologit kiistelevät edelleen siitä muistetaanko positiiviset 
kokemukset paremmin kuin negatiiviset tai päinvastoin. Emotionaalisessa tilanteessa 
kokijan omat tavoitteet vaikuttavat siihen, minkälaisia tunteita koetaan. Tämä puolestaan 
vaikuttaa siihen, mihin asioihin henkilö kiinnittää tilanteessa huomiota, sekä mitä tämä 
ajattelee tilanteessa. Nämä kaikki yhteisvaikutuksessa määrittävät sen, minkälainen 
muisto tapahtumasta muotoutuu. (Reisberg 2006, 17–22; Schacter 2002, 181–183.) 
1700-luvulla musiikkitieteilijä Friedrich Marpurg pyrki luomaan helposti tunnistettavia 
kategorisointeja sen suhteen, minkälaisia tunteita ja mielialoja tietyt musiikilliset rytmit, 
tonaaliset sävelkulut ja harmoniat saavat ihmisissä aikaan. Musiikkiterapiassa puolestaan 
eri musiikkigenreillä on yritetty vaikuttaa ihmisten tunnetiloihin9. (Sonnenchein 2001, 
107–109.) 
Elokuvatutkimuksessa on viime vuosikymmeninä painotettu sitä, että elokuvaa katsoessa 
katsojalle tunnereaktioita herättävät elokuvan visuaalisen ja auditiivisen rakenteen ja 
montaasin yhdistelmä (Kuchinke & Kappelhoff & Koelsch 2013, 119). Videopeleissä 
tunnereaktiot rakentuvat pelien visuaalisen ja auditiivisen sisällön, sekä pelaajan pelissä 
tekemien ratkaisujen yhteisvaikutuksesta. On esitetty, että pelin äänet vaikuttavat 





Taina Ukkosen mukaan lapsuuden muistelu on kantaa ottavaa ja tulkitsevaa: muistelija 
arvioi sekä omaa lapsuuttaan että lapsuutta yleensä ja tuottaa menneisyydestä tulkintoja, 
joiden kautta arvioi myös omaa nykytilannettaan. Nostalgisen muistelun kohteena on 
                                                 
9 Taulukot luettavissa osoitteessa: http://www.felinorama.com/univ/doctor/Sonnenschein.pdf 
19 
 
usein jokin kadonnut tai menetetty, mihin liittyy mennyttä ihannoivaa kaipausta, myös 
surua ja unohtamista. Tähän yhteyteen saattaa liittyä myös yleisluontoista nykyajan ja 
nykyihmisten kritiikkiä. (Ukkonen 2000, 136.)  
Nostalgialla on ymmärretty kaikkea mielihyvää ja lohtua tuottavaa kaipuuta entiseen, 
parempaan aikaan. Nostalgia voidaan ymmärtää muutosvastarinnaksi ja takertumiseksi 
menneisyyteen, mutta toisaalta menneisyyteen katsominen toimii usein positiivisena 
selviytymiskeinona nykyhetkessä. (Rossi & Seutu 2007, 8 & 11.) 
Yllätyin etsiessäni nostalgiasta tutkimuskirjallisuutta siitä, kuinka vähän kirjallisuutta 
löysin näin universaalista aiheesta. Esimerkiksi Riikka Rossi ja Katja Seutu toteavat 
toimittamassaan Nostalgia: kirjoituksia kaipuusta, ikävästä ja muistista (2007) -kirjassa, 
että aiheesta ei ole ennen heidän kirjaansa ollut olemassa suomalaista yleisesitystä, ja 
kansainvälisessä tutkimuksessakin nostalgiaa käsitteleviä teoksia on niukalti. (Rossi & 
Seutu 2007, 8.) 
Nostalgiaa tutkineen Svetlana Boymin mielestä on olemassa kahdenlaista nostalgiaa: 
reflektiivista nostalgiaa, missä rakennetaan menneisyyttä uudestaan, sekä restoratiivista 
nostalgiaa, jossa on kyse menneen kaipuusta (2001, 49). Tekemissäni haastatteluissa 
reflektiivinen nostalgia oli usein läsnä muisteluissa. Tarinat rakennettiin usein 
humoristiseen sävyyn, sekä muistelun yleisvire oli positiivinen, minkä voi todeta 
lukemalla tutkielmaani valikoituneita sitaatteja. Nostalgiaan voi siis sisältyä menneen 














4.1. Muistitieto ja sosiaalinen muisti 
 
Haastattelut tuottavat suullista muisteluaineistoa, joten muistitietotutkimus toimii 
tutkimukseni keskeisenä viitekehyksenä. Muistitietotutkimus (tunnetaan myös 
muistitietohistoriana) on suomennettu termistä oral history, jolla viitataan erilaisin 
haastattelumenetelmin tuotettuihin aineistoihin (Fingerroos & Haanpää 2006, 27). 
Muistitietotutkimus syntyi pyrkimyksestä oikoa pelkkien kirjallisten lähdeaineistojen 
käytöstä aiheutunutta historiakuvan vinoutta, ja sen kiinnostuksen kohteena ovat olleet 
niin kutsutut tavalliset ihmiset ja sellaiset yhteisöt, joiden olemassaolosta ei ole jäänyt 
kirjallisia dokumentteja (Ukkonen 2000, 13).  
Muistitietotutkimuksessa voidaan käsitellä sekä suullisesti että kirjallisesti tuotettua 
muistelua. Muistelu on usein puhe- ja vuorovaikutustapahtuma, johon osallistuva 
muistelija pohtii menneisyyttä yhdessä ja käsittelee sekä henkilökohtaisia kokemuksiaan 
ja elämänvaiheitaan että yleisiä, yhteisesti koettuja ja historiallisiksi miellettyjä 
tapahtumia. Kyse on aina menneen tapahtuman mieleenpalauttamisesta ja tulkinnasta, 
sekä uudelleen jäsentämisestä. Muistelussa ei voida myöskään välttyä menneisyyden 
muuttamiselta, koska menneen tarkka muistaminen on mahdottomuus. (Ukkonen 2000, 
11, 15.) 1980-luvulta lähtien muistelua on yhä useammin alettu tarkastella  
elämänkerrallisena kerrontana (Peltonen 2006, 97; Ukkonen 2000, 12). 
Muistitietotutkimuksessa elämänkerralliselle kerronnalle annettuja nimityksiä ovat 
esimerkiksi henkilökohtainen kerronta, kokemuskerronta ja muistelukerronta. (Ukkonen 
2000, 21)  
Keskeistä muistitietotutkimuksessa on se, että muistitieto on luonteeltaan 
konstruktiivista. Tämä tarkoittaa sitä, että sama muisto on joka muistelukerralla erilainen. 
Muistojen vaihtelevuuden vuoksi muistitietotutkimuksessa ollaan kiinnostuneita 
menneisyyden moniäänisyydestä eikä välttämättä pyri etsimään muistitiedosta faktoja tai 
konstruoimaan menneisyyden totuutta. (Fingerroos & Haanpää 2006, 32–33.) 
Muistelutyö painottuu muisteluhetkeen, ja haastattelutilanteessa minäkin haastattelijana 
osallistuin niiden uudelleen tulkitsemiseen; muistot tuotetaan haastattelijan ja 
haastateltavan kesken yhdessä haastattelutilanteessa, sillä esimerkiksi tapa jolla 
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kysymykset muotoillaan, vaikuttaa ratkaisevasti siihen, millä tavalla niihin vastataan 
(Mishler 1986, 12–15).  
Outi Fingerroosin, Riina Haanpään, Anne Heimon ja Ulla-Maija Peltosen toimittama 
Muistitietotutkimus. Metodologisia kysymyksiä -teos on minulla muistitietotutkimuksen 
ensisijaisena tietolähteenä. Käytössäni on myös Taina Ukkosen kirjoittama 
Menneisyyden tulkinta kertomalla. Muistelupuhe oman historian ja kokemus-kertomusten 
tuottamisprosessina (2000) -teos, jossa on hyviä esimerkkejä siitä, kuinka muistitietoa on 
käytännössä sovellettu tutkimuksessa. 
Sosiaalisen ja kollektiivisen muistin käsitteellä tarkoitetaan jonkin tietyn yhteisön, 
yhteiskunnallisen ryhmän tai kansakunnankin ylläpitämiä historiantulkintoja, sekä niitä 
yhteisöllisiä tapoja joilla näitä tulkintoja ylläpidetään. Yhteisö toisin sanoen sekä 
muistelee muistelu- ja muistamistapoja että määrittää, mitkä asiat ovat muistamisen 
arvoisia. Sosiaalisen muistin piiriin kuuluvalle kerronnalle on tyypillistä asioiden ja 
tapahtumien yksinkertaistaminen. (Ukkonen 2000, 35.) Henkilökohtainen historiamme 
rakentuu sekä yksilöllisistä että kollektiivisista aineksista (Korkiakangas 1996, 50).  
Sosiaalisen ja kollektiivisen muistin tutkimuksen pioneerina pidetään sosiologi Maurice 
Halbwachsia, joka tutki ihmisen muistia pelkästään sosiaalisena ilmiönä. Halbwachsin 
mukaan ihminen muistaa osana ryhmää, kuten perhettä, uskonnollista yhteisöä tai 
työyhteisöä (Halbwachs 1994, Järviluoman [2005, 73] mukaan). Hänen teoriansa ovat 
paljon kritisoituja ja kiisteltyjä. Halbwachsia on syytetty esimerkiksi sosiaalisesta 
determinismistä, sillä hänen ajattelussaan äärimmäinen kollektiivisuus jyrää kaiken 
yksilöllisen yli  (Misztal 2003, 54-55). Sosiaalisen muistin teoretisointia on myöhemmin 
jatkanut muun muassa sosiologi Barbara Misztal, joka ei korosta sosiaalista eikä 
yksilöllistä muistia, vaan näiden kahden välimaastossa olevaa intersubjektiivista ja 
dynaamista muistia. Misztalille sosiaalinen muisti tarkoittaa ryhmän representaatiota 
omasta menneisyydestään. (emt. 158.) 
Sosiaalisen muistin teoriat näkyvät tutkielmassani, mutta en odota haastatteluaineiston 
tuottavan helposti yleistettäviä vastauksia pelimusiikin sukupolvea yhdistävästä tai ei-
yhdistävästä vaikutuksesta, vaikka haastattelinkin henkilöitä rajatusta ikäryhmästä. On 
hyvä muistaa, että samanikäisten ihmisten muistot saattavat poiketa suuresti toisistaan; 
vaikka sukupolvet olisivatkin läsnä samassa tilassa, he saattavat olla henkisesti, 




4.2. Haastattelu metodina 
 
Omasta puolestani haastattelen mielelläni tuntemiani sekä minulle tuntemattomia 
henkilöitä. Uskon, että molemmissa tapauksissa on puolensa: tuntemattomaan ihmiseen 
säilyy etäisyys, mikä saattaa olla hyödyksi sekä haastattelu- että analyysivaiheessa. Tutun 
henkilön haastattelua analysoidessa on eduksi, että tämän elämänhistoriasta on tiedossa 
tietty konteksti.  
Arkikielessä sana haastatella on hyvin lähellä verbejä haastaa, jututtaa. Sana viittaa 
arkikielessä usein lyhyeen ja improvisoituun vuorovaikutustapahtumaan. Haastattelu on 
keskustelu, jolla on ennalta päätetty tarkoitus. Se tähtää informaation keräämiseen. 
Haastattelussa haastattelija kuitenkin johtaa keskustelua omilla ehdoillaan.  Haastattelu 
on ennalta suunniteltu, haastattelija on tutustunut tutkimuksen kohteeseen sekä 
käytännössä että teoriassa. Haastattelun aikana haastattelija joutuu yleensä motivoimaan 
haastattelijaa sekä ylläpitämään hänen motivaatiotaan. Haastateltavalle on luotava 
luottamus sen suhteen, että kerättyä aineistoa käsitellään luottamuksellisesti. On 
kuitenkin muistettava, että haastattelu on elävä tilanne, kahden ihmisen välinen 
vuorovaikutuksesta syntyvä tapahtuma, jossa mitä tahansa voi tapahtua. (Hirsjärvi & 
Hurme 1980, 38–39 & 41.) 
Pro gradu -tutkielmassani tutkin ihmisten pelimusiikkimuistoja puolistrukturoidun 
laadullisen teemahaastattelun avulla. Teemahaastattelu on keskustelunomainen tilanne, 
jossa käydään läpi ennalta suunniteltuja teemoja. Puolistrukturoidulla tarkoitetaan 
haastattelua, jossa on valmis haastattelurunko jota ei tarvitse noudattaa orjallisesti. 
Kysymyksiä ja kysymysjärjestystä voidaan kuitenkin muokata kesken haastattelun. 
(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.) Teemahaastattelun rakenne poikkeaa muista 
haastattelumalleista siten, että se muotoutuu ennen kaikkea haastateltavan ehdoilla, eikä 
se ole sidottu tiukkaan kysymys-vastaus-muotoon (Ruusuvuori, Nikander & Hyvärinen 
2010, 10). Keskeistä on joustavuus: tärkeämpää on, mitä kysytään kuin miten kysytään. 
Toisaalta teema-aiheita ja kysymysmuotoja tulee hahmotella niin pitkälle, että turvataan 
tarvittava tiedonsaanti. Teemahaastattelua on sopivaa käyttää silloin, kun käsitellään 
menneisyyden tapahtumia, joiden muistaminen voi tuottaa vaikeuksia, ja joista ei olla 
totuttu keskustelemaan päivittäin. (Hirsjärvi ym. 1980, 49 & 98.) 
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Teemahaastattelulle tyypillisesti kaikki kysymykset ovat avonaisia. Kun joihinkin 
kysymyksiin kaivataan täsmennystä, on mahdollista esittää myös suljettuja kysymyksiä. 
Teema-alueet ja niistä juontuvat kysymykset tulivat esiin siinä järjestyksessä, joka 
kulloisessakin haastattelutilanteessa tuntui luontevimmalta. Haastattelut aloitettiin 
laajalla kysymyksellä millä kartoitettiin haastateltavan pelaajataustasta – minkälainen 
historia hänellä on pelien suhteen, mitä laitteita omistanut ja minkälaisella aktiivisuudella 
pelaillut. Kysyin haastateltavilta erinäisiä kysymyksiä pelimusiikkiin ja äänimaisemaan 
liittyen, pyysin esimerkiksi heitä vertailemaan uutta ja vanhaa pelimusiikkia keskenään. 
Selvitin myös kuinka suosittu harrastus videopelaaminen on heidän lähipiirissään ollut, 
sekä ovatko he esittäneet kiinnostusta pelimusiikkia kohtaan. Kysyin myös 
haastateltavilta voidaanko videopelit heidän mielestänsä nähdä taidemuotona.  
 
4.3. Muistivirikkeiden hyödyntäminen haastatteluissa 
 
Daniel Schacter on kirjoittanut Muisti: aivot, mieli ja menneisyys (2001) -teoksessaan 
muistivihjeiden merkityksestä tilanteissa, joissa pyritään muistamaan unohtuneita asioita. 
Hänen mukaansa meidän on löydettävä tai luotava itse vihjeitä, joiden avulla muistamme 
unohdetut asiat. (Schacter 2001, 73–77.) Tutkimuksessa voidaan käyttää apuna erilaisia 
virikkeitä. Siitä, miten virike voidaan sisäisiltä piirteiltään ymmärtää ja miten eri tavoin 
virikkeitä voi käyttää haastatteluissa, on käyty melko vähän analyyttistä keskustelua. Kun 
virikkeitä on käytetty haastatteluissa tutkimuksen apuvälineenä, tutkittavia on pyydetty 
tulkitsemaan virikkeitä sekä reagoimaan niihin. Muistivirikkeet ovat haastattelukäytössä 
apuvälineinä, jotka toimivat muistelun johtolankoina ja johdattelevat haastateltavat 
pohdiskeluun. Virikkeet tarjoavat haastattelulle vertailukohtia ja tekevät haastattelusta 
monisubjektisen. Haastattelu ei etene yksinomaan haastattelijan ja haasteltavan välisenä 
vuoropuheluna, vaan myös virikkeet osallistuvat vuorovaikutukseen. Virikkeitä 
suositellaan hyödynnettäväksi yhtenä osiona, mahdollisesti haastattelun alkuvaiheessa. 
(Törrönen 2001, 205–206 & 209.) Esitin muistivirikkeet haastattelun varhaisessa 
vaiheessa, ja  niiden tarkoitus oli aktivoida haastateltavien muistelua. 
Käytin haastattelutilanteissa kahdenlaisia muistivirikkeitä. Niistä ensimmäisenä esitin 2,5 
minuutin mittaisen musiikkinäytteen, eräänlaisen pelimusiikkipotpurin, joka koostui 19 
eri pelin musiikista. Ääninäyteet olivat lyhyitä, noin 5–10 sekunnin mittaisia pätkiä 
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Suomessa tunnetuista 1980- ja 1990-luvulla ilmestyneistä peleistä. Kappaleet olivat joko 
pelien alkumusiikkia tai pelitilanteissa soivaa taustamusiikkia. Löysin nämä kappaleet 
oman pelituntemukseni avulla sekä pelihistoriikkeja lukemalla (esim. DeMaria ym. 2004; 
Kent 2001). Toisena muistivihjeenä toin haastatteluihin nähtäväksi viisi alkuperäistä 
tietokone- tai konsolipeliä. Niistä useimmat sisälsivät pelin alkuperäiskotelon, pelilevyn- 
tai kasetin, sekä manuaalin. Arvelin, että tuttujen sävellysten tai tuttujen saundien 
kuuleminen sekä vanhojen pelikoteloiden näkeminen saattaisi herättää haastateltavissa 
muistoja. Muistivirikkeistä varsinkin pelimusiikkipotpuri näytti toimivan erittäin hyvänä 
muisteluprosessin käynnistäjinä. Kaikki haastateltavat vaikuttivat kuuntelevan potpuria 
mielenkiinnolla – välillä naurahdellen, välillä pohdiskellen ääneen musiikin alkuperää. 
Ääninäytteet herättivät haastatelluissa pelimusiikkiaiheista keskustelua sekä 
muistelemista: ”Noista tulee mieleen yleisin pelitilanne, iltapäivänä koulun jälkeen 
kotona, iltapäivän hiipuva valo ja porukat ei oo vielä tullu töistä… ja pelaat sitä 
konsolias. Tietyllä tavalla traagista että vanhemmat ei ole läsnä ja lapsi pelaa…” (M1). 
 
4.4. Sisällönanalyysi ja kertomuksen analyysi 
 
Luokittelun tehtävänä on aineiston järjestelmällinen läpikäynti tutkimusongelman, 
keskeisten käsitteiden ja lähtökohtien määrittämällä tavalla. Laadullinen sisällönanalyysi 
(kutsutaan myös temaattiseksi analyysiksi) tarkoittaa lähinnä aineiston analyysin 
luokitteluvaihetta, jonkinlaista raaka-analyysia. Joskus laadullisen sisällönanalyysin 
käsitettä voidaan käyttää peittämään  analyysin ohuutta, mikä ei tietenkään ole suotavaa. 
Analyysiksi ei riitä, että tehdään aineiston luokittelu, ja sen jälkeen kerrotaan, mitä 
mihinkin lokeroon ja alalokeroon on kertynyt. Tutkijan teksti ei voi rakentua pelkän 
lainauksen ja sen parafraasinvaraan, koska tuolloin tarkempi luenta, analyysi ja tulkinta 
on jäänyt tekemättä. Analyysivaiheen tehtävä on saada aineistosta systemaattisesti 
läpikäyden irti jotain, joka suorissa lainauksissa ei sellaisenaan ole läsnä. (Ruusuvuori & 
Nikander & Hyvärinen 2010, 18–21.) 
Avoin koodaus on aineiston purkamisen, tutkimisen, vertailun, käsitteellistämisen ja 
kategorisoinnin prosessi. Kategoria on luokitus käsitteille, joita aineistossa havaitaan. 
Tällaisia luokituksia löytyy, kun tutkija vertailee käsitteitä toisiinsa ja huomaa niiden 
kytkeytyvän johonkin tiettyyn ilmiöön tai asiantilaan. (Luomanen 2010, 357.) 
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Etnografia sanana viittaa sekä tutkimusperinteeseen että tuon perinteen pohjalta 
toteutettuihin etnografisiin kuvauksiin jostain yhteisöstä, kulttuurista tai ilmiöstä. 
Etnografinen tutkimusperinne voidaan ajatella erityiseksi tiedon tuottamisen tavaksi, 
jonka perusajatus on tiedon rakentuminen osallistumisen, erilaisten aineistojen 
hyödyntämisen sekä aineistojen ja teorian vuoropuhelujen kautta. Uutta tietoa syntyy, kun 
tutkijan, tutkittavan sekä aiempien teoriakeskustelujen välillä käydään dialogia. (Rastas 
2010, 64–65.) Usein etnografisessa tutkimuksessa aineistojen merkityksiä avataan 
keskeisten teoreettisten käsitteiden avulla (Huttunen 2010, 48). 
Rakennamme identiteettiämme kertomusten, narratiivien kautta läpi elämän. Narratiivit 
ovat luonteeltaan dynaamisia, eli ne vaihtelevat tilanteittain. Kertomusten kautta luomme 
indentiteetillemme pysyvyyttä, mikä auttaa meitä selviämään elämän muutoksista. 
(Järviluoma & Moisala & Vilkko 2003, 64–65.) Kertomus on tietämisen muoto, joka on 
kenties ihmisen tärkein väline ajallisuuden ymmärtämisessä. Kertomus on myös 
vuorovaikutuksen väline, sillä kertomalla jaetaan ja tehdään ymmärrettäväksi 
kokemuksia, luodaan luottamusta ja ylläpidetään ryhmiä. Kertominen on kulttuurisesti 
jäsentynyttä silloinkin, kun kerrotaan yksityisimmistä kokemuksista. Yksilöllisyys ja 
subjektiivinen merkitys avautuvat siis vain avaamalla kertomuksen sosiaalisesti jaettuja 
kerroksia. (Hyvärinen 2006.)  
Monien määritelmien mukaan kertomus tarkoittaa esitystä, joka koostuu vähintään 
kahdesta ajallisesti toisistaan seuraavasta tapahtumasta. Moderni näkökulma näyttäisi 
olevan, että ei ole olennaista tehdä joko–tai-eroa kertomuksen ja ei-kertomuksen välillä, 
vaan kysytään pikemminkin, kuinka paljon tai ohuesti kerronnallinen jokin aineisto on. 
Kertomuksen analyysi ei tarkoita yhtä vakiintunutta metodia, vaan kyse on aina erilaisten 
analyyttisten välineiden soveltamisesta aineistoon tutkimuskysymyksen asettamalla 
tavalla. Yleensä haastatteluihin sisältyy monia eri tekstityyppejä (kertomuksia, 
kronikoita, selityksiä ja kuvauksia), joten tutkijan tulee soveltaa analyysiin useita erilaisia 
metodeja. Kertomus ja tapahtuvat etenevät harvoin samaa tahtia. Kertojat käyttävät 
ennakointia (foreshadowing) viittaamalla asioihin, jotka tapahtuvat vasta myöhemmin, 
tai takaumia ja jälkiviisautta (backshadowing). Haastatteluille on tyypillistä myös 
iteratiivinen kerronta, jossa ei kerrota erityistä tapahtumaa, vaan jotain sellaista, joka on 
tapahtunut kerta toisensa jälkeen. Kertomusten on myös oltava niin kiinnostavia 
haastattelijan kannalta, sekä niin yllättäviä, että ne kannattaa kertoa. Tästä käytetään 
termiä kerrottavuus (tellability). (Hyvärinen 2010, 90–92.) Nämä käsitteet käyvät ilmi 
viidennen luvun analyysissa. 
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Kertomus on yksi narratologisen tutkimuksen keskeisistä käsitteistä. Kertomuksella on 
selkeä alku, ajallinen jäsennys sekä loppu. Alkuun kuuluvat usein tietynlaiset 
aloitussignaalit, kuten kokemuskertomuksissa ”minä muistan”. Kertomukset päättyvät 
tiettyyn pisteeseen, tosin se missä kohtaa kertomuksen päätepiste esitetään saattaa 




Luvussa 7 analysoin kahta 1980-luvun merkittävää videopelimusiikkikappaletta: Pac-
Man- sekä Super Mario Bros. -pelien tunnusmusiikkia. Molemmat kappaleet sisältävät 
hyvin mieleenpainuvat melodiat, ja sen vuoksi hyödynnän tutkimuksessani 
koukkuanalyysia. Vaikka kyseinen menetelmä on alun perin kehitetty populaarimusiikin 
analysointia varten, se on myös sovellettavissa videopelimusiikkin. Metodin kehittäjä 
Gary Burnsia kiinnosti se, mitkä asiat tekevät populaarimusiikista niin koukuttavaa, eli 
miksi populaarimusiikki jää mieleemme, sekä mikä saa meidät kuuntelemaan musiikkia 
uudelleen. Artikkelissaan A typology of ’hooks’ in popular records (1987) Burns esittelee 
analyysinsa, joka on eräänlaista populaarimusiikkikappaleen lähilukemista. (Burns 1987, 
19.)  
Burnsin mukaan parhaan koukkumääritelmän ovat tehneet Bob Monaco ja James 
Riordan, joiden mukaan koukku on musiikissa tai sanoituksissa esiintyvä edukseen 
erottuva ja helposti muistettava fraasi tai säe. Monacon ja Riordanin mukaan toisto ei ole 
välttämätöntä, mutta se voi toki olla hyödyksi. (Monaco & Riordan 1980, 178 Burnsin 
[1987, 1] mukaan.) Burns lisää, että pelkkä toisto ei ole koukuttavaa vaan ärsyttävää, sen 
vuoksi musiikissa tarvitaan vaihtelua koukun luomiseksi.  
Artikkelissaan Burns on jakanut kappaleen tekstuurin useaan pieneen analysoitavaan 
osaan: 
Tekstuurin ainekset: musiikin elementit: 1. rytmi 2. melodia 3. harmonia sekä sanoitus. 
Tekstuuriin kuulumattomat ainekset: esityksen elementit 1. soitinnus 2. tempo 3. 
dynamiikka 4. improvisointi ja vahingot 
Tuotannon ainekset: 1. äänitehosteet 2. leikkaus 3. miksaus 4. kanavatasapaino 5. äänen 
vääristäminen 
(Burns 1987, 3) 
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Jaottelun perusteella musiikin elementit ovat valitsemiini pelimusiikkikappaleisiin 





























Kaikki kuusi haastattelemaani henkilöä ovat harrastaneet pelaamista lähes koko ikänsä. 
Vastaajien joukosta erottui kaksi pelienthusiastia, joilla on laaja ja monipuolinen tietämys 
videopeleistä. Kaikki haastatellut pelaavat jossain määrin edelleen, vaikkakin aktiivisuus 
saattaa vaihdella suuresti. Aloitin jokaisen haastattelun pyynnöllä ”kertoisitko sinun 
pelaamishistoriasi omin sanoin?”. Kertomusten pituus vaihteli 15 minuutista yli sataan 
minuuttiin. Keskimäärin vastaukset kestivät noin 30 minuuttia. Vastauksiin vaikutti 
tietysti se, minkälaisia täydennyskysymyksiä tein sekä se, miten paljon muistelijat 
arvelivat minun tuntevan aihetta. Haastatteluiden aikana tein useita täsmentäviä 
kysymyksiä, utelin muun muassa kaikilta heidän mahdollisia suosikkipelejään ja -
sarjojaan. Vastauksista paljastui, että kertomuksen kannalta olennaisia ja merkittäviä 
tapahtumia olivat tilanteet, kun omaan kotiin tai tutuille oli hankittu uusia pelilaitteita. 
Muistelut olivat kronologisesti rakentuneita ja lähtivät liikkeelle kuvauksella 
ensimmäisestä kotona olleesta pelilaitteesta. Vaihtoehtoisesti joidenkin haastateltujen 
ensimmäiset pelikokemukset hankittiin kodin ulkopuolella, myös näissä tapauksissa 
kuvaus alkoi ensimmäisten pelilaitteiden muistelulla. Kaikkien haastateltujen 
lapsuudenkodeissa oli vähintään yksi pelilaite tai useampia.  
Muisteluissa kronologiset ajanjaksot jaoteltiin oman iän, vuosilukujen sekä 
koulutusasteiden (ala- ja yläaste, lukio, yliopisto ym.) perusteella. Elämäkerroissa 
koulunkäynnin aloittaminen on  usein lapsuutta määrittelevä rajapyykki, ja samalla siitä 
on tullut lapsuusmuistojen jäsentäjä (Korkiakangas 1996, 82). Haastattelusta riippuen 
kertomukset käsittivät ajallisesti noin 20–25 vuoden mittaisen ajanjakson. Varhaisimmat 
muistelut sijoittuivat 1980-luvun loppupuolelle vanhimpien haastateltujen ollessa 
tuolloin alle kouluikäisiä. Useimmat kertomukset eivät olleet täysipainotteisia 
kertomuksia, pikemminkin kertomuksen tiivistelmiä tai muistumia, välähdyksenomaisia 
muistikuvia tietyistä tapahtumista. Mielestäni näitä kertomuksia on mahdollista kutsua 
pelielämäkerroiksi, sillä niiden perusteella on mahdollista luoda kuva siitä minkälaisessa 
ympäristössä ja yhteisössä haastateltavat ovat kasvaneet. Lisäksi lapsuusmuistot ovat aina 
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osa muistelijan omaelämäkertaa (Korkiakangas 1996, 25). Näiden pelielämäkertojen 
sisälle mahtui useita pienoiskertomuksia, jotka käsittelivät esimerkiksi tiettyjä pelejä, 
pelaamiseen liittyneitä henkilöitä tai ilmiöitä. Sain myös haastatteluiden muista osista 
täydentäviä tietoja pelielämäkertoihin.  
Haastateltujen kertomukset kuitenkin poikkeavat tyypillisistä elämäkerroista siten, että 
ne ovat rajattu käsittämään pelaamista ja monet elämäkerralliset asiat ollaan käsitelty 
ohimennen muutamalla lauseella tai jätetty kokonaan kertomatta. Keskiössä ovat 
seuraavat asiat: mitä pelejä on pelattu ja kenen kanssa, sekä mitä pelilaitteita ja pelejä on 
omistettu. Pelimusiikista ei pelielämäkertaosiossa juuri puhuttu. Elämäkertatutkijat ovat 
sitä mieltä, että naisilla ja miehillä on sukupuolittunut tapa kertoa tarinaansa (kts. esim. 
Järviluoma & Moisala & Vilkko 2003, 46–68; Ukkonen 2000, 156–157). Matti 
Hyvärinen, Eeva Peltonen ja Anni Vilkko ovat toimittaneet aiheesta kirjan Liikkuvat erot: 
sukupuoli elämäkertatutkimuksessa (1998). Omassa tutkimuksessani videopeleihin 
liittyvässä muistelukerronnassa sukupuolierot eivät nousseet esille merkittävällä tavalla. 
Vaikka kertomistavat olivat hyvin yksilöllisiä, pelaamiseen liittyviin muistoihin rajattu 
kerronta teki haastavaksi vertailla sukupuolten välisiä eroja muistelutavoissa. 
 
5.1.1. Kertomusten kolme osaa 
 
Mielestäni pelielämäkertakertomuksilla oli selkeä kaari: alku, keskikohta ja loppu. 
Kertomuksen alussa esiin nousi useita ensimmäisiä kokemuksia, kuten ensimmäinen 
muistettu pelikokemus sekä ensimmäinen ostettu peli. Ensimmäiset muistot olivat 
ymmärrettävästi melko haalistuneita, muistettiin muun muassa kaupasta ostettuja 
elektroniikkapelejä10, joiden nimet olivat jo unohtuneet. Useissa haastatteluissa varhaisiin 
kokemuksiin liittyi käsitys ’myyttisistä pelikoneista’, esimerkiksi M2 kertoi haastattelun 
alussa varhaisesta Vic 20 -tietokoneesta seuraavan kokemuksen:  
 
                                                 
10 Elektroniikkapeleiksi kutsutaan kannettavia videopelilaitteita, joista ensimmäinen, vaihdettavia 
pelikasetteja sisältänyt Microvision-laite, ilmestyi markkinoille vuonna 1979. 1980-luvulla Nintendo oli 
maineikas elektroniikkapelien valmistaja: yhtiö valmisti Game & Watch -laitteita, jotka sisälsivät 
sisäänrakennetun videopelin sekä digitaalisen kellon (kts. kuva 1, s. 30). Käsikonsolit ovat 
elektroniikkapelien seuraajia. Niistä ensimmäisenä julkaistiin Nintendon Game Boy vuonna 1989. 
(Berens & Howard 2008, 9 & 12; Saarikoski 2004, 219.) 
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Meillä oli Vic 20 joka oli Commodore 64:n edeltäjä, se oli jo sillon ku mä 
olin ala-asteikänen muksu ni se oli jo sillon aika vanha ja vähän miten-
sattuu-toimiva… Mä en muista oliko seki ostettu käytettynä jostain. Siinä 
oli isoja kaukosäätimen kokoisia pelidiskettejä mitä se käytti, mutta meillä 
oli iso osa peleistä C-kaseteille tallennettuja ja sillä niitä kelattiin ja 
pistettiin... [...] ...siinä oli vähän semmonen, kuin joku kummitus puhuis 
sieltä laitteen sisältä, uskomatonta että me saahaan tästä näkymään joku 
valkonen juttu telkun kautta sit siihen kirjotetaan ”load” ja sitte ”start” tai 
”run” ni sit se lähtee. 
 
Katkelma osoittaa, että videopelit olivat lapselle abstrakti asia, varsinkin 1980- ja 1990-
luvun taitteessa kun videopelaaminen ja pelilaitteet eivät vielä olleet niin arkipäiväisiä 
näkyjä kuin nyt. Tuolloin myös isoin osa pelaamiseen liittyvästä tiedosta oli suullista, 







Kuva 1. Suomessa myyty Super Mario Bros. -elektroniikkapeli vuodelta 1988. 
 
Kertomusten keskikohtana pidän vaihetta, jolloin lähes kaikkien vastaajien pelaaminen 
väheni. Kaikki haastateltavat ovat pelanneet enemmän tai vähemmän läpi lapsuuden. 
Monet heistä vähensivät, elleivät jopa hetkeksi lopettaneet pelaamisen teini-iässä tai 
täysi-ikäisyyden kynnyksellä. Tähän vaikutti tietysti iän mukana tulleet kiireet sekä muut 
harrastukset, mutta myös se, ettei heillä tai heidän tutuillaan välttämättä ollut ajan tasalla 
olevia pelilaitteita, jolloin he putosivat kehityksestä. Uutta innostusta monet ovat 
kokeneet hetkellisesti uuden hankitun pelilaitteen myötä. Esimerkiksi kaksi haastateltua 
ilmoittivat siirtyneensä viime vuosikymmenen aikana tietokonepelailusta lähes kokonaan 
konsolipeleihin, mikä antoi heille uutta innostusta pelaamiseen. Kertomusten loppuna 
pidin muisteluiden palaamista nykypäivään. Haastateltavat pohtivat muun muassa mitä 
he nykyisin pelaavat ja kuinka paljon pelaaminen ylipäätänsä kiinnostaa. Tässä 
kertomuksen osassa esiintyi myös jälkiviisautta (kts. backshadowing-käsite, s. 25). 
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Useat haastatellut näyttivät tekevän erottelun sen suhteen mitkä pelilaitteet ja pelit 
koettiin kuuluvaksi oman ikäisten piiriin, ja mitkä olivat ns. isoveljien pelejä tai laitteita. 
Useat kokivat esimerkiksi Suomessa vuonna 1982 julkaistun Commodore 64 -
tietokoneen olevan ”vähän vanhemman polven kamaa” (M1). Tämän lisäksi tietyn 
tyyppisiä pelejä, kuten monimutkaisia strategia- tai simulaattoripelejä saatettiin katsoa 
pelkästään sivusta, esimerkiksi isoveljen pelaamista seuraten, koska ne vaikuttivat 
pelimekaanisesti liian vaativilta. Mainittuja pelejä olivat esimerkiksi maineikkaat 
Civilization-sarjan (1991–2015) varhaisimmat osat, joita pelaamaan oppiakseen on 
käytännössä pakollista opiskella pelien manuaaleja. 
 
5.1.2. Pelaamisen sosiaalisuus 
 
Haastatteluaineistoa läpikäydessäni minua yllätti se, kuinka usein vastauksissa muistot 
liittyivät voimakkaasti sosiaalisiin tilanteisiin. Muistan kyllä itsekin lapsena pelanneeni 
usein muiden kanssa, mutta haastatteluiden perusteella vaikuttaa siltä, että monille 
haastatelluille lapsuusaikoina pelailu on ollut pääosin sosiaalinen tapahtuma. 
Haastateltavat selvästi kokivat merkittäväksi kertoa pelaamisen sosiaalisesta luonteesta 
(kts. tellability-käsite, s. 25). Pelimuistojen sosiaalista luonnetta vahvisti esimerkiksi se, 
että muistoista puhuttiin usein me-muodossa. Muistelupuheessa muistelu tapahtuu usein 
siten, että muistelija identifioi itsensä osaksi yhteisöä esimerkiksi käyttämällä me-
muotoa. Tällöin muistelemme osana yhteisöä, ja tarinan päähenkilö voi olla kuka tahansa 
yhteisön jäsen. (Schrager 1998, 284–286.) Tämä viittaa muistin kollektiiviseen 
luonteeseen. Vastaavanlainen kollektiivista muistia ilmentävä tilanne tapahtui, kun M2 
kertoi haastattelun myöhemmässä vaiheessa arvelevansa, että hänen lapsuudenaikaiset 
kaverinsa muistavat tänä päivänä luultavasti samat pelimusiikit kuin hän itse. Tässäkin 
tilanteessa muistelija identifioi itsensä osaksi yhteisöä ja muutti oman kokemuksensa 
kollektiiviseksi. 
Vastausten perusteella sosiaalinen pelaaminen vaikuttaisi olevan yksi syy sille, miksi 
pelejä on ylipäätään pelattu. Videopelit tarjoavat pelaajille mahdollisuuksia yhteiselle 
tekemiselle ja sosiaalisen interaktioon, ja tässä yhteydessä useat tutkimukset (mm. Chen 
& Lei 2006; Hsu & Lu 2006; Jansz & Tanis 2007) osoittavat, että sosiaalinen interaktio 
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on yksi tärkeimpiä motiiveja videopelien pelaamiselle (Kröger & Quandt 2014, 147–
148).  
Videopeleihin pystyttiin oman kodin lisäksi päästä käsiksi kavereilla ja sukulaisilla, sekä 
esimerkiksi tuttavien kautta saattoi avautua laajempia pelaajien verkostoja. Ennen 
internetin yleistymistä sosiaalinen pelaaminen tapahtui siten, että pelaajat jakoivat 
yhteisen tilan eli istuivat yhdessä samassa huoneessa usein yhden peliruudun parissa. 
Yhteiset pelitilanteet etenivät joko siten, että pelejä pelattiin moninpelimuodossa, tai 
sitten yksi pelasi ja toinen/muut neuvoivat. N1 totesi leikkisästi, että pelinkehittäjätkin 
ovat huomanneet moninpelaamisen potentiaalin ja siitä on tullut peleissä enemmän sääntö 
kuin poikkeus, sillä ilman sitä nykyihmiset eivät saisi ulkomaailmaan tai toisiin ihmisiin 
mitään kontaktia. Pelitutkija Gary Senlow viittasi tähän ilmiöön jo lähes kolmekymmentä 
vuotta sitten kehittäessään termin sähköinen ystävyys (engl. electronic friendship), mikä 
tarkoitti että tosielämän ystävät voidaan korvata videopeleillä. Tänä päivänä tätä käsitettä 
voidaan laajentaa siten, että sähköiset ystävät tarkoittavat internetin kautta tavattuja 
ystäviä. (Senlow 1984, Kowert & Oldmeadowin [2014, 99] mukaan.) James Newman on 
huomioinut, että monet videopelit suunnitellaan eritoten moninpeleiksi. Hän antaa yhtenä 
esimerkkinä yksi-vastaan-yksi -tyyliset taistelupelit, kuten Virtua Fighter- (1993–2015) 
ja Tekken (1994–2015) -sarjat, joita yli puolet haastatelluista kertoivat pelanneensa 
kavereiden kanssa. Newmanin mukaan näissä peleissä on usein verrattaen yksitoikkoinen 
yksinpeli. Hän myöskin lisää, että Spacewar (1962), yksi ensimmäisistä tunnetuista 
videopeleistä, on kilpailuhenkinen moninpeli, jossa pelaajat taistelevat toisiaan vastaan. 
(Newman 2004, 149–150; Berens & Howard 2008, 4.) 
Pelielämäkerrat olivat myös areena, jossa haastateltavat käsittelivät perhe- sekä 
kaverisuhteitaan. Videopelit ovat kavereita ja perheenjäseniä yhdistäviä tekijöitä. N1 
kertoi muun muassa, että:   
 
[videopelit] oli jossain vaiheessa ainoa asia mistä me puhuttiin keskenämme 
koska  mun veli on tosiaan mua 16 vuotta vanhempi… sillon ku se on ollu 
parikymppinen mä oon ollu neljä (naurua), meillä ei tosiaan ollu ihan 
kauheesti yhteistä. (N1) 
 
Pelit yhdistävät sisaruksia yli sukupolvirajojen. Haastattelusta paljastui myös että 
isoveljen kanssa käydyt peliaiheiset keskustelut jatkuvat edelleen. Perheiden sisällä 
tapahtunutta pelaamista tutkinut Lina Eklund on kirjoittanut, että pelaamisen avulla 
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sisarukset voivat viettää aikaa yhdessä sekä voivat jakaa yhteisen mielenkiinnon kohteen 
läpi kasvuiän. Myöskin jotkut sisarukset saattavat jatkaa tätä toimintaa myös muutettuaan 
pois kotoa. (Eklund 2014, 163.)  
Haastateltujen miesten lapsuudessa pelilaitteet olivat lähipiirissä arkipäivää: "Kyllä niitä 
tuli käytettyä niitä melkein kaikkia mitä oli. Melkein kaikki konsolit paitsi harvinaisemmat 
jotkut niin on kyllä jollain tavalla… […] …en muista yhtään kaveria jolla ei olis ollu 
jotaki pelilaitetta.” (M3). M1 puhui samaan tyyliin pelailun yleistymisestä. Hänen 
mukaansa pelit tulivat osaksi elämää, lähes kaikilla oli jokin pelilaite kotonaan 
riippumatta siitä kuinka aktiivisesti pelaamista harrasti. Omien kokemuksieni perusteella 
uskon, että pelilaitteet ja pelit ovat monille lapsille ja nuorille yhdistävä tekijä – sekä 
miltei loputon keskustelunaihe.  
Kaveripiiri myös vaikutti siihen, mitä laitteita hankittiin. Esimerkiksi Sony Playstationin 
ilmestyttyä suurin osa tuttavistani suosi kyseistä pelikonsolia, eivätkä he esimerkiksi 
suhtautuneet kilpailevaan Nintendo 64 -konsoliin kovin myönteisesti. Nintendo 64:n 
hankkineet olisivat saattaneet lähipiirissäni jäädä pelikeskustelujen ulkopuolelle – ehkä 
sen vuoksi kenelläkään tuntemallani henkilöllä ei tätä laitetta tuolloin ollut. 
Vastaavanlaisia eri pelikonsolivalmistajia suosivia koulukuntaerotteluja esiintyi myös 
muisteluissa. Yleisesti tunnistettiin että Nintendo ja Mario-hahmo dominoivat monien 
lapsuutta 1990-luvun alkupuolella, sekä huomioitiin myös, että Playstationin ilmestyessä 
pelaajat jakautuivat kahteen ryhmään: Playstationin ja Nintendo 64:n kannattajiin (N1). 
Tietynlaista vastakkainasettelua oli havaittavissa, eli ryhmien välistä kilvoittelua siitä 
kummalla laitteella oli paremmat pelit.  
N1 vahvisti kuinka yleistä pelaaminen poikien keskuudessa oli. Hänen mukaansa 
käytännössä jokaisella pojalla oli pelilaite. Naisilla tilanne oli hieman erilainen, pelaavia 
tyttöjä ei N1:n mielestä ollut paljon: "Ei niitä ollu ainakaan silloin lapsuusvuosina 
Kouvolassa… ei ollu lähipiirissä ku ihan kourallinen." Haastatteluissa naiset eivät 
kertoneet lapsena pelanneensa isoissa ryhmissä, vaan joko yhden kaverin tai korkeintaan 
muutaman henkilön kanssa. Lapsuudessaan miehet puolestaan pelasivat usein ryhmissä:  
 
Se oli vähän sillee et kenen porukat jakso aina et siellä oli poikalauma 
pelaamassa, välillä se oli niinkö ”nyt ulos”, sit me mentiin pelaan jotain 
pihajääkiekkoa ja sitte taas Nintendoo takasi. (M2) 
34 
 
Se oli jännää että saatettiin isollaki porukalla jotaki seikkailupelejä pelata 
läpi… Joku oli käyttämässä hiirtä ja tavallaan pääpelaaja siinä ja sitte muut 
neuvo. (M3) 
Ite pelasin kotona ja kavereiden luona tuijotettiin ku ne pelas. Sekin on oma 
viihteenmuoto kun kattoo toisten pelaavan, se on rennompaa, ei oo itellä 
vastuuta tehä ratkaisuja peleissä. (M1) 
 
Tätä havaintoani sosiaalisen pelaamisen sukupuolieroista tukee myös Lotte Vermeulenin 
ja Jan van Looy’n tutkimus, jonka mukaan naispuoliset pelaajat ovat miespuolisia 
vähemmän halukkaita pelaamaan pelejä yhdessä muiden kanssa. Osittain ero selittyy 
sillä, että miehet ovat halukkaampia kilpailemaan keskenään kuin naiset. (Vermeulen & 
Van Looy 2014, 64.) M1:lle sosiaalinen pelaaminen on edelleen kilpailuhenkistä tiettyjä 
urheilupelejä pelatessa: ”kavereitten kans se on sellasta mittelöö että kuka nyt on 
parempi, just nyt oon valtikkani menettäny ja se harmittaa kauheesti”. Vastauksista voi 
nähdä, että pelaaminen on lapsuudessa ollut sukupuolittunutta toimintaa. Tutkimuksissa 
on esitetty että miehet ja naiset pelaavat yhtä paljon, mutta pelikulttuuria on pitkään 
hallinnut niin miespuoliset pelikehittäjät kuin pelaajat. Naispuoliset pelaajat ovat 
saattaneet vältellä videopelejä niissä esiintyvän sukupuolisen stereotypisoinnin vuoksi, 
sekä siksi, että niissä usein suositaan epäsosiaalista käyttäytymistä, kuten väkivaltaa 
pelien tavoitteiden saavuttamiseen. (Newman 2004, 53–56.) Se, miksi pelit ovat pitkään 
olleet useammin poika- kuin tyttökulttuuria, on muun muassa selitetty tyttöjen ja poikien 
leikkismiskulttuurin erilaisuudella (kts. esim. Jenkins 2002, 160–161).  
M2:n haastattelussa kävi ilmi, että yhteisissä pelitilanteissa saattoi olla 
’seremoniamestari’, auktoriteetti joka esitteli muille uusia pelejä omistamiensa 
pelilaitteiden avulla. Tällainen hierarkia on tuttua myös itselleni. Minulle pelejä esittelivät 
itseäni muutaman vuoden vanhemmat pojat, kun taas itse saatoin esitellä pelejä 
ikäisilleni, tai minua hieman nuoremmille henkilöille. Useamman kerran oven takana 
seisoi minulle ennalta tuntemattomia, kanssani samaa ala-astetta käyneitä henkilöitä, 
jotka pyysivät päästä näkemään uusia pelejä. En tiedä miten he päätyivät luokseni, mutta 
luultavasti koulussa tieto pelikokoelmastani oli kantautunut heidän korviinsa.  
Haastateltavat käsittelivät vastauksissaan usein kaveruussuhteitaan, ja saattoivat kuvailla 
kavereitaan toisinaan laajemminkin. Monilla haastatelluilla oli lapsuudessaan 
kaveripiirissä eräänlainen ’mesenaatti’, jolta pelejä lainattiin. Näissä tapauksissa 
kaveripiireissä oli usein yksi henkilö joka hankki pelilaitteet ennen muita, sekä osti ison 
määrän videopelejä. Haastatelluista kahdella oli ollut kaveri joka oli ”kiltisti sanottuna 
35 
 
hemmoteltu” (M2), ja jolle tämän vanhemmat myöntyivät ostamaan ison määrän viihde-
elektroniikkaa. Omassa lapsuudessani lainasin pelejä ja pelikonsoleita useilta kavereilta: 
yhdeltä heistä Sega Mega Drive- ja toiselta NES -konsolin peleineen, ja kolmannelta 
saatoin lainata viimeisimmät PC-pelit. Tosin he eivät sovellu kuvailtuihin 
hemmoteltuihin lapsiin, koska heistä jotkut saattoivat esimerkiksi omistaa ainoastaan 
yhden pelilaitteen ja muutaman pelin. Tämä osoittaa, että pelilaitteita ja pelejä lainailtiin 
yleisesti kaveripiirin sisällä. 
 
5.1.3. Kopiointikulttuuri ja pelaamatta jääneet pelit 
 
Yksi kertomuksissa toistunut tarinatyyppi oli se, että haastateltavat kertoivat halunneensa 
lapsena pelata sellaisia pelejä, joihin he eivät välttämättä päässeet käsiksi, koska pelit ovat 
aina olleet kalliita. Tätä tarinatyyppiä elokuvatutkija Annette Kuhn kutsuu 
hillopurkkitarinoiksi (engl. jam jar stories). Tähän tarinatyyppiin kuuluu olennaisesti se, 
miten lapset pyrkivät toteuttamaan omia päämääriään taloudellisista rajoitteista 
huolimatta. (Kuhn 2002, 60–62.) Monelle ikäiselleni on tuttua, että himoitsemastaan 
pelistä nähtiin korkeintaan muutama kuvankaappaus esimerkiksi Pelit-lehden sivuilta. 
M4 kertoi, että arvosteluja lukemalla ja kuvankaappauksia katsomalla oli mahdollista 
seurata pelialaa jopa niin hyvin, ettei pelejä välttämättä tarvinnut edes pelata – niistä 
pystyi keskustella kavereiden kanssa pelkästään arvosteluista saadun tiedon perusteella.  
Seuraava lapsuuden tarina kerrottiin kahdessa haastattelussa: haastateltavien isoveljet 
olivat käyneet pelailemassa kavereidensa luona jotain uutta peliä ja tulivat kotiin 
kertomaan niistä. Tästä innostuneena haastateltavat olivat piirtäneet peleistä kuvia 
pelkkien kuulopuheiden perusteella. M3 jopa kertoi lapsena säilyttäneensä piirtämäänsä 
kuvaa yöpöydällä, koska mitään muuta tietoa pelistä ei ollut saatavissa eikä nähtävissä. 
M4 kertoi innostuneensa kaverilla pelatusta pelistä niin suuresti, että piirsi kotonaan 
pelistä kuvan ja kehysti sen oman huoneensa seinälle. 
Toisin kuin pelikasetteja hyödyntävillä 8- ja 16-bittisillä pelikonsoleilla, tietokoneilla oli 
mahdollista kopioida videopelejä kotioloissa. Tietokonetaustoista johtuen miesten 
tarinoissa esiintyi useita kuvauksia pelien piratismikulttuurin yleisyydestä. Kalliin 
pelilaitteen oston jälkeen vanhemmat suhtautuivat usein vastahakoisesti pelien 
hankintaan, Suomessa myöskin lama hillitsi pelien ostoa, joten ani harvalla oli ostettuja 
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pelejä. Ennen internetin tuloa oli yleisempää että pelit kopioitiin kavereiden tai muiden 
tuttujen kautta. Kaveripiirit järjestivät myös erillisiä ’copypartyja’, joissa samaan tilaan 
kokoontuneet peliharrastajat ottivat kopioita toistensa pelikokoelmista. Kun pelejä 
kopioitiin, niitä myös saatettiin kopioida kerralla suuret määrät kuten seuraava 
haastatteluote osoittaa:  
 
Muistan yhden mun isoveljen mystisen kaverin joka tuli meille käymään 
90-luvun aikaan PC-aikoina -94 tai -95, sillä oli muovikassillinen täynnä 
diskettejä ja meiän isä oli ihan kauhuissaan että noissa kaikissa on varmaan 
virus! (M3) 
 
Yksittäinen harrastaja saatoi helpostikin kerätä muutamassa vuodesta sadoista peleistä 
koostuneen kokoelman. (Kuorikoski 2014, 38; Saarikoski 2004, 322–323.) 
 
5.1.4. Haastateltujen pelimaku 
 
Haastattelemani naiset aloittivat peliharrastuksensa hyvin nuorina kuten miehetkin, N1 
isoveljensä pelilaitteiden kautta, N2 sukulaisten ja naapurien pelilaitteiden avulla. Lähes 
kaikille miehille pelaaminen lankesi isoveljien kautta ikään kuin itsestään. Kaikille 
haastatelluille sekä konsoli- että tietokonepelit ovat tuttuja jo lapsuudesta lähtien, mutta 
naisten pelaaminen on painottunut miehiä enemmän konsolipelaamiseen. Myös 
pelatuissa peleissä oli eroja sukupuolten välillä.  Muistellessaan lapsena pelattuja pelejä 
naiset puhuivat usein tasohyppelygenren peleistä, kun taas miesten puheissa FPS-, 
strategia- ja seikkailupelit esiintyivät useammin (kts. Taulukko 1, s. 9). Jotain 
tasohyppelypelien suosiosta tyttöjen keskuudessa kertoo myös se, että sekä M1 että M4 
kertoivat siskojensa pelanneen lähinnä tasohyppelypelejä. Nämä sukupuolten väliset erot 
pelimauissa on huomioitu useissa tutkimuskirjoissa (esim. Saarikoski 2004, 182; 
Vermeulen & Van Looy 2014, 62; Suoninen 2002, 117). Kaikissa edellä mainituissa 
lähteissä muun muassa todetaan tyttöjen suosivan tiettyjä peligenrejä, kuten 
tasohyppelypelejä, poikia enemmän. Jokaisen haastatellun pelihistoria oli silti värikäs, 
lukuisia eri peligenrejä on pelattu sukupuolesta riippumatta.  
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Pelejä osteltiin, kopioitiin tai lainailtiin toisille niin usein, että sen vuoksi haastatelluilla 
näyttäisi olevan melko yhtenäinen kuva videopeleistä. Kun esimerkiksi haastateltavat 
luettelivat suosikkivideopelejään, päällekkäisiä vastauksia esiintyi paljon: kaikki 
miesvastaajat mainitsivat Doom-pelisarjan (1993–2015) yhdeksi suosikikseen, sekä 
heistä kolme arvostivat myös Command & Conquer -sarjaa (1995–2015), sekä Fallout-
sarjaa (1997–2015). Vaikka haastateltuja naisia oli ainoastaan kaksi, myös heidän 
vastauksissaan oli päällekkäisyyksiä. Naiset ilmoittivat suosivansa tasohyppelypelejä, 
kuten Super Mario -sarjaa, sekä esimerkiksi selviytymiskauhupelejä kuten Resident Evil 
-sarjaa (1996–2015) (N1) ja Onimusha -sarjaa (2000–2015) (N2). Kaikista vastauksista 
sai myös kuvan, että esimerkiksi Super Mario -pelisarjan laadukkuutta pidettiin lähes 
itsestäänselvyytenä. Muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta yhteinen tekijä kaikissa 
luetelluissa suosikkivideopeleissä oli, että niitä oltiin pelattu melko nuoressa iässä, ja 
mahdollisesti siitä johtuen pelit olivat tehneet vastaajiin lähtemättömän vaikutuksen. 
Kysyin haastatteluiden lopuksi ikään kuin kevennyksenä, voidaanko videopelit nähdä 
taidemuotona. Yllättäen kaikkien haastateltavien reaktio oli ehdottoman myönteinen. 
Vastaajista useat ottivat kuitenkin samaan hengenvetoon taiteen subjektiivisen laadun 
puheeksi, ja M1:n mielestä sisällyksekkäämmät pelit ovat lopulta marginaalissa. 
Vastausten perusteella näyttää siltä, että pelien taidearvoa pidetään ikäisteni keskuudessa 
itsestäänselvyytenä, hieman samalla tavalla kuin useampi sukupolvi on jo lähtökohtaisesti 
pitänyt elokuvia taidemuotona. Syy tähän saattaa olla se, että Y-sukupolvelle videopelejä 
on ’aina’ ollut olemassa, myös kotioloissa, sekä pelit ovat tarjonneet lapsille yhtä 
voimakkaita elämyksiä kuin vakiintuneet taidemuodot.  
Peleistä taidemuotona on käyty keskustelua. Esimerkiksi nyt jo edesmennyt kriitikko 
Roger Ebert kirjoitti vuonna 2010 kotisivulleen esseen, jossa hän vastusti videopelien 
kutsumista taiteeksi. Pääsyynä tähän Ebert piti sitä, että peleissä on sääntöjä, tehtäviä, 
haasteita sekä lopputulos. Ebertin mielestä taiteessa ei pitäisi voittaa, taidetta pitäisi 
ainoastaan kokea. (Ebert 2010.) Haastatelluista kaksi ilmoittivat tuntevansa Ebertin 
argumentin. Heistä toinen, M2, uskoi että kyseessä on tyypillinen sukupolvien välinen 
näkemysero: eiväthän Ebertiä muutaman sukupolven vanhemmat teoreetikot, kuten 






5.2. Nostalgia muisteluissa 
 
Muistelut olivat pääasiassa yleisluonteeltaan positiivisia, mutta niistä on havaittavissa 
runsaasti nykyajan kritiikkiä. Nämä asiat ovat hyvin tyypillisiä nostalgian ilmentymiä. 
Useasti kritiikin kohteeksi joutuivat useiden vanhojen pelisarjojen uudemmat osat, jotka 
eivät vastanneiden mielestä olleet aiempien osien veroisia. Nykypelaaminen sai 
laajemminkin kritiikkiä esimerkiksi peliohjainten ja peligenreissä tapahtuneiden 
muutoksien johdosta. Myös älypuhelimilla ja tablettikoneilla pelattavat, usein 
yksinkertaisiin peli-ideoihin ja vapaaehtoisiin mikromaksuihin perustuvat free-to-play-
ilmaispelit kohtasivat vastustusta muutaman haastatellun keskuudessa.  
Haastatteluissa liikuttiin menneisyyden ja nykyajan välillä. Kaikki muistelijat tulkitsivat 
ja tekivät yhteenvetoja siitä, minkälaisia pelaajia he ovat olleet. Haastatelluista useimmat 
luonnehtivat itseään nykyisin kasuaalipelaajiksi11. Esimerkiksi heistä yksi kutsui itseään 
lähinnä hupipelaajaksi, joka on pelannut ja pelaa edelleen lähinnä muiden kanssa eikä ole 
varsinaisesti koskaan ollut kiinnostunut pelaamaan pelejä läpi. Haastateltujen joukosta 
löytyi yksi päinvastainen tapaus, joka kertoi pelanneensa lähes koko PC:n pelikaanonin 
läpi, sekä lisäsi että pelaa läpi keskimäärin jokaisen aloittamansa pelin. Kaikki 
miespuoliset vastaajat kertoivat tarinointinsa ohessa pelanneensa lähiaikoina uudelleen 
joitakin lapsuudenaikaista suosikkipeliään. M2 jopa ilmoitti pelaavansa 
suosikkipelisarjansa Doomin kaksi ensimmäistä osaa (1993 ja 1994) läpi vuosittain – ”se 
on vähän niinku leikkis kotia”. Epäilemättä nostalgialla on paljon tekemistä sen kanssa, 
että vanhojen suosikkipelien pariin palataan. Pelien kotoisuus puolestaan selittyy sillä, 
että kun tiettyä peliä on pelannut pitkään, siihen on muodostunut omakohtaisia muistoja 
sekä tuttuuden tunne. Tämä tuttuuden tunne perustuu siihen, että peliä pitkään pelattuaan 
pelaaja oppii muistamaan pelin eri osa-alueita tarkasti tai mahdollisesti jopa ulkoa. Peliin 
liittyy mahdollisesti myös muistoja lapsuudesta.  
Monet haastatellut käyttivät myös itse nostalgia-termiä. Sitä käytettiin sekä 
suosikkipeleistä kertoessa, sekä M3 kertoi, että tietyn tyyppiset vanhojen videopelien 
ääniefektit aiheuttavat ”jonkinlaisen nostalgian puuskan”. Haastateltavan vaikuttaa 
kokevan nostalgiaa kadonneita ääniä kohtaan. Mahdollisesti hieman samaan tyyliin kuin 
etnomusikologi Helmi Järviluoman The scythe-driven nostalgia (2009) -artikkelissa 
                                                 
11 Ei-tyypillinen peliharrastaja. Myös satunnaispelaaja tai ajanvietepelaaja (Kuorikoski 2014, 251). 
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haastateltu maanviljelijä liikuttuu muistellessaan heinän niittämisestä viikatteella 
kuulunutta ääniä, ja toisin sanoen kokee nostalgiaa sellaista ääntä kohtaan, mikä on hänen 
elämästään kadonnut (Järviluoma 2009, 161–163). 
M3 pohti yhdessä kohtaa haastattelua, että voiko se, kuinka tarttuvaksi pelimusiikki 
koetaan, olla liitoksissa ikään: ”…tää voi olla semmonen ikäkysymys koska tän ikästen 
mielestä luultavasti kaikki klassikot on jo tehty, et ei voi tulla enää uutta hyvää että kaikki 
on vanhan pyörittämistä. Toisin sanoen että ei voi tulla Mario-musiikkia enää” (M3). 
Mielestäni tämä arviointi on liitoksissa Boymin restoratiivseen nostalgiaan (kts. luku 
3.4.), johon liittyy ’ennen kaikki oli paremmin’ -ajattelu. Restoratiivinen nostalgia 



















6. PELIMUSIIKKIIN LIITTYVÄT MUISTOT 
 
6.1. Kuinka pelimusiikki muistettiin 
 
Pelielämäkertakertomusten jälkeen esitin haastatelluille muistivirikkeet, ja seuraavaksi 
haastattelussa alettiin käsitellä pelimusiikkia. Ennen haastatteluiden tekemistä ennakko-
oletukseni oli, ettei pelimusiikki ole välttämättä niin  merkityksellistä että se muistetaan 
jälkeenpäin. Tämän vuoksi oli kiinnostavaa kuulla asiasta usean eri ihmisen näkemyksiä. 
Syksyllä 2013 seurasin kuinka ystäväni pelasi erästä videopeliä, ja jossain kohti hänen 
pelisessiotaan mainitsin hänelle jotain pelissä hetkeä aiemmin soineesta pelimusiikista – 
reaktiona oli: ”Jaa, oliko siinä musiikkiakin?”. Hänen pelaamansa peli oli 
kiihkeätempoinen ja toiminnallinen tasohyppelygenren edustaja, joten pelaajan huomio 
kiinnittyi muihin asioihin kuin musiikkiin. Vastaavan tyylisiä vastauksia esiintyi 
muisteluissa, mutta vastaajista puolet kokevat pelimusiikin merkittäväksi osaksi 
videopelejä. Tosin myös ne muistelijat, joille pelimusiikki ei vaikuttanut olevan erityisen 
merkittävää, pystyivät nimeämään pelejä joiden musiikista olivat pitäneet. Kaikille 
vastaajille pelimusiikki on tarjonnut elämyksiä joista riitti kerrottavaa. Pelimusiikin 
merkitystä tukevaa tutkimusta on olemassa: pelimusiikkia ja pelin äänimaisemaa 
arvostetaan yhtenä videopelien merkittävimpinä osa-alueina niin nuorten, aikuisten, kuin 
mies- ja naispuolistenpelaajien keskuudessa (Griffiths & Hunt 1995; Wood & Griffiths 
& Chappell & Davies 2004). Realistiset ääniefektit kuitenkin nousivat tutkimustuloksissa 
pelimusiikkia merkittävämmäksi osa-alueeksi. (kts. Grimshaw & Tan & Lipscomb 2013, 
299.)  
Vanha 8- ja 16-bittinen äänipiirimusiikki muistettiin haastateltujen keskuudessa 
parhaiten. Tämä selittyy mahdollisesti sillä, että äänipiirimusiikki on luonteeltaan usein 
äärimmäisen melodista, mikä tekee siitä mieleenpainuvaa. Useat muistelijat kertoivat, 
että jotkut kappaleet lapsuudessa pelatuista peleistä soivat toisinaan edelleen päässä. 
Useimmat muistetut pelimusiikit liittyivät vahvasti vastaajien varhaisiin 
pelikokemuksiin. Haastatelluille pelit ovat olleet lapsuudessa niin merkittäviä 
kokemuksia, että myös tuon ajan pelimusiikki on jäänyt parhaiten mieleen. Haastateltujen 
mukaan usein myös heidän suosikkipeleissään oli usein hyvät musiikit. Tosin heille ei 
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kaikista peleistä ole välttämättä jäänyt kappaleita mieleen, mutta sellainen mielikuva, että 
musiikki oli hyvin tehtyä ja sopi pelin miljööseen.  
Haastatellut muistivat pelimusiikin toisistaan poikkeavilla tavoilla. Pelin musiikkeja 
saatettiin muistella esimerkiksi hyräilemällä pieniä pätkiä, tai sitten kuvailemalla sanoin 
missä kohti peliä musiikki soi ja minkälaista se oli. Haastateltavat muistivat 
pelimusiikista eri asioita. Esimerkiksi M3:lle mieleen on parhaiten jäänyt mieleen 
videopelien introissa, eli pelin alussa esitettävissä elokuvamaisissa kohtauksissa soiva 
musiikki. Hän kertoi, että hänellä soi edelleen usein päässä The Secret of Monkey Island 
(1990) -pelin alkumusiikki, vaikka hän ei ole pelannut kyseistä peliä 20:een vuoteen.  
N1:n mielestä monilla pitkän linjan pelisarjoilla on voimakas musiikillinen identiteetti ja 
sen vuoksi musiikki on usein tunnistettavaa: ”kuulet uudemmastaki installaatiosta 
musiikkia, yleensä pystyy helposti sanomaan että joo tää on [The Legend of] Zeldaa, Final 
Fantasya… tää on Pokémonia”. Tunnistettavuuteen vaikuttaa sekin, että esimerkiksi 
edellä mainitut pelisarjat sisältävät sävelmiä, joita on hyödynnetty useissa sarjojen osissa. 
Näiden uudelleenkäytettyjen sävelmien kuuleminen, esimerkiksi hieman ”päivitettyinä” 
versioina, antaa pelisarjoille lisäarvoa: ”saa hyvin sen menneen lämpösen fiiliksen takasin 
ja ehkä muistaa että niin tuokin peli oli, ehkä voisin palata sen pariin” (N1). Pelisarjojen 
musiikilla paitsi luodaan jatkuvuutta pelisarjaan, myös vedotaan pelaajien muistiin mikäli 
he ovat pelanneet sarjojen aiempien osia. Sitaatti viestii myös siitä, että videopelimusiikki 
voi herättää menneen kaipuuta. Videopeliteollisuus onkin huomannut nostalgian 
merkityksen markkinoinnissa, sillä se haluaa uusien pelaajien lisäksi houkutella 
pitkäaikaisia pelaajia palaamaan vanhojen pelisarjojen pariin. Tutkija Jessica Kizziren 
mukaan nostalgia on yksi videopelien merkittävimmistä markkinointivälineistä, ja se 
myös osittain selittää miksi pelisarjoissa toistuu sama musiikki ja myös äänimaisemat. 
(Kizzire 2014, 183.) M4 lähestyi pelisarjojen musiikkia eri tavalla. Hän kertoi 
seuraavansa tiettyjen pelisarjojen musiikkia, koska hänen mukaansa on kiinnostavaa 
kuulla mihin suuntaan ne kehittyvät musiikkinsa osalta. 
Kun haastatteluissa aloimme vastaajien kanssa käsitellä pelimusiikkia, kysyin heiltä 
aluksi mitä heille ensimmäisenä tulee mieleen pelimusiikista tai pelin äänimaisemasta. 




No tulee mieleen ne 8- ja 16-bittiset musiikit aina ku mä ajattelen 
pelimusiikkia. Todennäkösesti mä ajattelen jotain Zeldan field-teemaa tai 
sitä hyvin klassista Marion musiikkia. (N1) 
Vaikka musiikki on tietysti kehittyny mutta ensimmäisenä tulee tosissaan 
tää miditasoinen12 tiluttelu. (N2) 
Ekana tulee mieleen sellanen kämänen blip-blip-blip -saundi jota se ei 
tietenkään enää ole. Tosi harva niistä on jääny mieleen, Sonic ja Mario… 
Niissä oli semmoset musat. (M1) 
Kyl mulle tulee Nintendo- ja Commodore-meiningit vaikka mä en ees ikinä 
pelannu C64:sta. (M2) 
Kun kysyit pelimusiikista mitä tulee ensimmäisenä mieleen, ni nyt tuli 
ensimmäisenä mieleen Bomb Jack ja Digger13. (M3)  
 
Kuten vastauksista voi havaita, reaktiot ovat samansuuntaisia. Haastatellut yhdistivät 
pelimusiikin reaktiomaisesti lapsuudessa kuultuun äänipiirimusiikkiin. Ainoastaan M4 
vastasi muista poikkeavalla tavalla. Hän kertoi liittävänsä pelimusiikin nostalgian 
tunteeseen. M4:n mukaan se  vaikuttaa tunteisiin ja lisäsi että hyvän pelimusiikin pariin 
haluaa palata myöhemmin.  
Johtuiko vastaukset nostalgian tunteesta vai yksinkertaisesti siitä, että lapsuudessa kuultu 
pelimusiikki oli kaikessa yksinkertaisuudessaan niin mieleenpainuvaa? M2 pohti mikä 
tekee 8- ja 16-bittisestä pelimusiikista muistettavaa. M2:n mukaan pelimusiikki sisälsi 
tuolloin enemmän musiikillisia koukkuja ja korvamatoja. Näillä asioilla hän viittaa 
äänipiirimusiikin vahvoihin melodioihin. M2 myös mainitsi että 1980-luku oli vahva 
elokuvien teemakappaleiden vuosikymmen. Teemat olivat tuolloin myös keskeisessä 
asemassa elokuvista ja TV-sarjoista tehdyissä videopeleissä, joita kutsutaan 
”lisenssipeleiksi” (Saarikoski 2004, 238). Näiden lisäksi äänipiirimusiikin uniikkiin, 
omalaatuiseen saundiin kiinnitettiin haastatteluissa paljon huomiota. N1 ehdotti, että 
pelien äänipiirimusiikki poikkesi saundiltaan niin paljon muusta aikakauden musiikista, 
”täysin eri maailma kun mikään muu musiikki”, minkä vuoksi se jäi mieleen.  
M2:n mukaan pelimusiikki on keskeistä vanhoissa peleissä myös siksi, koska pelien 
grafiikka ei ollut kovin merkittävää. Tämä on tietenkin jälkikäteen tehty arviointi, sillä 
ilmestyessään nämä pelit edustivat viimeisintä teknologista edistystä. Varhaisissa 
                                                 
12 N2 täsmensi myöhemmin haastattelussa tarkoittavansa midityyppisellä musiikilla esimerkiksi Super 
Nintendon peleissä kuultavaa äänipiirimusiikkia (kts. Collins 2008a, 45; Paul 2014, 508 & 526–527).  
13 Bomb Jack ja Digger ovat 1980-luvulla ilmestyneitä äänipiirimusiikkia hyödyntäviä tietokonepelejä, 
jotka kuuluvat M3:n ensimmäisten pelattujen pelien joukkoon. 
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videopeleissä musiikilla oli samankaltainen tehtävä kuin mykkäelokuvissa soineella 
musiikilla: sen tehtävä on selkeyttää katsojalle kuvan tapahtumia. Tästä ilmiöstä Claudia 
Gorbman on elokuvamusiikkitutkimuksessaan käyttänyt paralleeli-käsitettä (1987, 15). 
Musiikkitieteilijä Tim Summersin mielestä pelimusiikki on erityisen merkittävää 8- ja 16-
bittisissä peleissä, koska pelimusiikin avulla pelaajan ymmärrys ja tulkinta pelin 
tapahtumista kasvaa. Tämä johtuu siitä, että rajoittunut grafiikka opettaa pelaajia 
etsimään pelaamista auttavia vihjeitä pelimusiikista. (Summers 2014, 208.) M4 pohti, että 
pelimusiikki voi olla tarttuvaa erityisesti niissä tilanteissa, kun pelissä tapahtuu jotain 
merkittävää ja musiikki täsmää tapahtumien kanssa erinomaisesti. 
Vastauksista päätellen pelaamisaktiivisuudella ja ’retroilulla14’ on paljon tekemistä sen 
kanssa, kuinka kirkkaita vanhoihin videopeleihin ja niiden musiikkiin liittyvät muistot 
ovat. M2 on kaikista haastatelluista aktiivisin pelaaja sekä hän myös muisti määrällisesti 
eniten pelimusiikkia sekä tietyistä peleistä ison määrän äänimaisemaan liittyviä 
yksityiskohtia –  ”…mä oon kans aika kova retroilija ni niitä on sillee jälkikäteen tullu 
kuunneltua ja sit ne on palannu mieleen”. Ne haastatellut henkilöt, jotka ovat lapsuutensa 
jälkeen uudelleenpelanneet vanhoja videopelejä, tai ainakin katselleet niistä videoita 
internetissä, ymmärrettävästi myös muistavat pelejä tarkemmin kuin ne jotka eivät ole 
palanneet kyseisten pelien pariin 10–20 vuoteen. 
 
6.2. YouTube ja tunnistamismuisti 
 
Kuten jo aiemmin mainitsin, muistivihjeet ja niistä varsinkin YouTube-videot paljastuivat 
haastatteluissani tärkeiksi muistelun apuvälineiksi. YouTubea käytettiin neljässä 
haastattelussa. Näistä kahdessa haastattelussa (M2 ja M3) sivustosta tuli erittäin vitaali 
muistelun lähde, kun haastateltavat etsivät unohtamaansa musiikkia YouTubesta. 
Tyypillinen tilanne oli, että kun haastateltava puhui jostain muistamastaan pelistä, hän 
saattoi yhtäkkiä kysyä ”mites se musiikki meni?” (M3). Tällaisissa tilanteissa huomaa 
kuinka automaattisesti ihmiset hakeutuvat internettiin tietoa hakemaan, ja voisi jopa 
väittää, että internet ja YouTuben kaltaiset suoratoisto- ja videopalvelusivustot ovat 
nykyään eräänlainen muistin jatke. Muistaminen on muuttanut muotoaan teknologian 
                                                 
14 Retropeliharrastus (engl. retrogaming) on kulttuuri-ilmiö, joka on yhteisnimitys vanhoja videopelejä 
arvostaville alakulttuureille. Ilmiölle on tyypillistä vanhojen pelilaitteiden keräily. (Saarikoski 2004, 254) 
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kehittyessä. Edellinen iso harppaus tapahtui, kun kameran, radion ja elokuvakameroiden 
kaltaiset innovaatiot muuttivat tapaamme muistaa ja säilyttää muistoja (Misztal 2003, 42). 
Suoratoistosivustojen avulla voimme muutaman klikkauksen avulla päästä vierailemaan 
eri aikakausilla, esimerkiksi vuoden 1969 Woodstock-festivaalista on YouTubessa 
tarjolla liki rajattomasti katseltavaa. Tämän lisäksi useimmista peleistä on YouTubessa ja 
vastaavilla suoratoisto- ja videopalvelusivustoilla löydettävissä läpipeluuvideoita15. M1 
ja M4 kertoivat katsovansa YouTubesta pelivideoita. M1:n mukaan elokuvamaisten ja 
juonellisesti rikkaiden pelien seuraaminen internetistä voi olla viihdyttävää ajanvietettä. 
M4 puolestaan kertoi, että silloin kun on katsonut YouTubesta läpipeluuvideota, ei 
välttämättä koe enää tarvetta itse pelata peliä, koska on tavallaan jo kokenut pelin videon 
kautta. Internetistä löytyvät pelivideot eivät pelkästään muuta tapaa jolla muistamme 
pelejä, vaan se myös muokkaa pelikulttuuria. 
Haastatteluissa muisteltujen pelien musiikkia ei aina muistettu, mutta useassa tapauksessa 
musiikki tunnistettiin välittömästi sen jälkeen kun musiikki käynnistettiin YouTube-
videon avulla. Yleisesti ottaen sanoisin, että tällainen tunnistamismuisti toimi kaikkien 
haastateltujen kohdalla erittäin terävästi. Seuraava esimerkki täsmentää kuinka 
YouTuben avulla tunnistetaan pelimusiikkia tilanteessa, jossa haastateltava käy 
muistelemaan erästä suosikkipeliään: 
 
N2: Just kävin miettimään että Yoshi’s Island oli semmonen mistä tykkäs 
mutta siitä ei nouse mitään kappaletta. 
[…] 
Haastattelija: Okei laitetaas yks ääninäyte Yoshi’s Islandista. 
[Soitan YouTuben kautta musiikkinäytteen Super Mario World 2: Yoshi’s 
Island -pelistä16] 
N2: Kyllä ja nyt juostaan! Tämä on tuttu. Mitäs muuta siellä pyörii? 
H: Otetaas pomotunnari. 
[Soitan YouTuben kautta toisen musiikkinäytteen samasta pelistä17] 
                                                 
15 Läpipeluuvideot (engl. longplay video) ovat internetin sosiaalisiin verkostoihin levinneitä videoita, 
joissa videontekijä pelaa yhden videopelin alusta loppuun asti läpi. 
16 Super Mario World 2: Yoshi's Island (1995): Athletic, säveltänyt Koji Kondo. Kuunneltavissa: 
https://youtu.be/MPGxcbNcP7M 




N2: Joo kyllä, pomo laskeutuu alas ja sitten… Tää on mielenkiintoista, mie 
nimittäin en oo tähän… siis nuo alun valuvat äänet, ne oli tuttuja mutta sen 
jälkeen seurannutta musiikkia, emmie muista tätä… 
H: Ehkä sä oot keskittyny panikoimaan ja huutamaan ite. 
N2: Todennäköisesti. 
[Soitan YouTuben kautta vielä kolmannen musiikkinäytteen samasta 
pelistä18] 
N2: Joo, kyllä tää pirteä karusellimusiikki on tuttu. 
 
Katkelmasta selviää, että musiikin lähdettyä soimaan N2 kykeni välittömästi 
palauttamaan mieleensä minkälaisissa pelitilanteissa soitettua musiikkia oltiin kuultu. 
Toinen vastaavanlainen tunnistamismuistiin nojaava tilanne tapahtui, kun kysyin M2:lta 
hänen suosikkipelimusiikeistaan. Hän kertoi pitäneensä NES-konsolille julkaistusta Kid 
Icarus (1987) -pelistä varsinkin musiikkien osalta, ”se musiikki oli vähän yhtä ku se peli”. 
Hän ei kuitenkaan kyennyt muistamaan sitä ennen kuin pelin alkumusiikkia19 soitettiin 
YouTuben kautta. M2 totesi myöhemmin ettei olisi saanut musiikkia mieleensä ilman 
ääninäytettä. 
Kolmas esimerkinomainen tilanne tapahtui M1:n haastattelussa, jossa YouTubea ei 
käytetty lainkaan. Keskustelimme M1:n lapsuuden suosikkipelistä, Sonic the 
Hedgehogista ja sen musiikeista: 
 
Aivot on kyllä vähän jumissa, mut en mä muista sitä ykköskentän20 
musiikkiakaan nyt vaikka heti jos yhtään kuulisin ni heti muistaisin… [M1 
alkaa yhtäkkiä hyräillä pelin ensimmäisen kentän musiikkia]… Sitten on 
Marble Zone, kakkoskenttä21, laava… [M1 hyräilee pelin toisen kentän 
musiikkia]… siskon kanssa aina laulettiin tota… (M1) 
 
                                                 
18 Super Mario World 2: Yoshi's Island (1995): Bonus Game, säveltänyt Koji Kondo. Kuunneltavissa:  
https://youtu.be/LxrGqiXQM4M 
19 Kid Icarus (1986): Title BGM, säveltänyt Hirokazu Tanaka. Kuunneltavissa osoitteessa: 
https://youtu.be/Ko7Kn3RHF7I 
20 Sonic the Hedgehog (1991): Green Hill Zone, säveltänyt Masato Nakamura. Kuunneltavissa: 
https://youtu.be/SF9ZLNxHaBY 




Sitaatista selviää kuinka M1:n muisti käynnistyy, hän miettii hetken pelissä soinutta 
kappaletta, muistaa sen, sekä siirtyy muistelemaan seuraavan kentän musiikkia. Tämän 
lisäksi M1 vielä kertoo kuinka pelin musiikki yhdisti häntä sekä hänen siskoaan. Tämän 
jälkeen muistelimme pelin muita kappaleita, ja yhdessä vaiheessa M1 kysyi minkälaista 
musiikkia pelin neljännessä kentässä on, jolloin aloin hyräillä tätä musiikkia. Hyräiltyäni 
kappaletta muutaman sekunnin ajan M1 tunnisti musiikin ja osallistui hyräilyyn. Pelin 
musiikki yhdisti myös minua ja M1:tä. 
Kaikissa esimerkeissä toistuu se, ettei haastateltavat olisi muistaneet pelimusiikkia ilman 
YouTubesta haettuja ääninäytteitä. Tunnistamismuisti näkyi myös pelimusiikkipotpuria 
kuunnellessa: useimmat haastatellut tunnistivat22 musiikin perusteella tuttuja pelaamiaan 
pelejä – siitä huolimatta että yhden ääninäytteen kesto oli vain noin 5–10 sekuntia. 
Tunnistamismuistista on vielä sanottava, että vaikka tunnistamme peleistä kuultua 
musiikkia, emme välttämättä muista kokonaisia kappaleita, ainoastaan lyhyitä 
musiikillisia fraaseja, kuten toinen N2:lle esitetty YouTube-ääninäyte todisti. Levitin 
onkin todennut, että ihmisen kuuloon perustuvan pikamuistin eli kuulomuistin 
kapasiteetti on noin 15–30 sekuntia, mistä johtuen kokonaisia kappaleita harvoin 
muistetaan kokonaan (2010, 156). 
 
6.3. Pelimusiikin ja äänimaiseman vaikutus pelikokemukseen 
 
Vertaillessani haastateltujen luettelemia suosikkipelejä ja suosikkipelimusiikkeja, 
havaitsen että peli- ja musiikkivalinnat korreloivat keskenään. Tästä herääkin kysymys, 
onko videopelin musiikki yksi syy sille miksi pelejä pelataan? Kysyin tätä haastatelluilta 
viittaamalla Aleksandr Manzosin Pelit-lehteen (1/2014) kirjoittamaan kolumniin, jossa 
kirjoittaja esittää että joitakin pelejä – hän viittaa lähinnä äänipiirimusiikkia sisältäviin 
peleihin – pelataan pääasiassa musiikin, ei pelattavuuden takia. ”Puhumme usein pelin 
taustamusiikista, mutta yhtä hyvin välillä voisi puhua musiikin taustapelistä”, Manzos 
kirjoittaa (2014, 54). Pelikehittäjä- ja tutkija Douglas Wilson on esittänyt, että tietyt pelit,  
esimerkiksi roolipelit, ovat eräänlaisia ’musiikillisia matkoja’, jossa pelimusiikin 
kuuntelu tapahtuu pelimaailman tarjoamassa kontekstissa. Wilsonin mukaan pelaaja elää 
                                                 
22 Tai sitten muistivihjeet toivat vastaajille tuttuuden tunteen ja loivat heille vahvan näennäisen tietämisen 
tunteen (vrt. Schacter 2001, 37). 
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pelien musiikillisessa maailmassa pitkiäkin aikoja. (Nutt & Wilson 2013.) Itse 
allekirjoitan Wilsonin ja Manzosin väitteet, sillä olen itse palannut vanhojen minulle 
tuttujen videopelien pariin pitkälti musiikin vuoksi. Haastatelluista useimmat eivät 
kuitenkaan yhtyneet Manzosin väitteeseen. Pelimusiikki ei ollut määrittävä tekijä sille 
miksi tiettyjen pelien pariin palataan, musiikin ja pelattavuuden kokonaisvaikutelma 
koettiin merkittävämmäksi. Toisaalta haastatelluista muutamat spekuloivat sillä, että 
olisivat luultavasti pelanneet suosikkipelejään vähemmän, mikäli niissä olisi ollut 
häiritsevän huonoa musiikkia. 
Äänimaisemasta puhuttaessa haastateltujen mieleen olivat jääneet seuraavat asiat: 
pelivalikoissa kuultavat äänet, huomiota herättäneen laadukas tai vaihtoehtoisesti 
kömpelö ääninäyttely, sekä pelitilanteessa kuuluvat pelien ääniefektit. Äänimaiseman 
muistaminen oli haastatelluille vaikeaa, sillä musiikkiin verrattuna esimerkiksi ääniefektit 
esiintyvät peleissä pelkkinä lyhyinä – vaikkakin toistuvina – välähdyksinä. Uskon, että 
pelien äänimaisemia on helpointa palauttaa mieleen tunnistamismuistin avulla, koska 
siten äänimaiseman voi suhteuttaa muuhun pelissä kuultavaan ääneen. 
Kysyin haastatelluilta myös onko heillä kokemuksia ärsyttävästä pelimusiikista- tai 
äänimaailmasta. Pelimusiikki saattoi häiritä pelaamista. Esimerkiksi N1 mainitsi 
ärsyttäväksi pelimusiikiksi Commodore 64:lle julkaistun elokuvaan perustuvan 
Ghostbusters (1984) -pelin ”korvia särkevän” tunnusmusiikin, mikä oli ironisesti pelin 
ilmestymisen aikoihin peliarvostelujen mukaan yksi pelin viehättävimmistä piirteistä 
(Saarikoski 2004, 236). Haastatellun mukaan tunnusmusiikin melodia soi muutamaa 
oktaavia liian korkealta, mikä teki kappaleesta epämiellyttävän kuuloisen. Taukoamatta 
soiva Ghostbusters-teemakappale on myös ainoa pelissä kuultava musiikki, joten peliä 
pelatessaan toistolta ei voinut välttyä. Muutama haastateltava pystyi nimeämään pelejä 
joiden musiikki häiritsi, mutta yleisesti ottaen haastatellut eivät kyenneet palauttamaan 
mieleensä yksittäisiä esimerkkejä. 
Ongelmallista pelimusiikki on voinut olla silloin, kun pelissä soineet kappaleet ovat olleet 
kestoltaan hyvin lyhyitä, mutta toistuneet luuppina23 pelissä tauotta pitkiä aikoja. Tällöin 
pelaaja on ehtinyt kyllästyä musiikkiin hyvin nopeasti. Äänipiirimusiikkiperinteessä on 
tyypillistä, että pelissä soineet musiikit ovat lyhyitä, yksinkertaista ja toisteisia (Donnelly 
2014, 163). Vaikka pelimusiikki itsessään ei olisi ollut ärsyttävää, pelitilanne oli saattanut 
                                                 
23 Pelimusiikkissa luupilla tarkoitetaan yleensä lyhyitä toistuvia musiikin osia. 1980-luvun 
äänipiirimusiikissa hyödynnettiin usein luuppeja, minkä vuoksi se oli usein tauotonta ja jatkuvaa 
(Gibbons 2014, 124; Collins 2008a, 19; Collins 2008c, 4.). 
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tehdä siitä sellaista. Tällaisia pelitilanteita ovat olleet haastateltujen mukaan ne, joissa 
pelaaja on ollut ’jumissa’ pitkiä aikoja samassa kohtaa peliä musiikin pysytellessä 
muuttumattomana: ”ku jankkaat jotain kenttää ni alkaahan se risomaan riippumatta mikä 
siinä soi” (M1). N1 ja M1 puhuivat heitä ärsyttäneistä pelin ääniefekteistä siinä 
yhteydessä, kun pelaaja epäonnistuu pelissä. Esimerkiksi M1 piti Sega Mega Drivelle 
omistamansa Ghouls n’ Ghosts (1990) -pelin musiikeista, mutta inhosi ääniefektiä, joka 
soi kun pelaaja kuolee pelitilanteessa. Tämä paljastaa, että todellisuudessa ärtymyksen 
tunteita aiheutti epämiellyttävä tapahtuma pelissä, jossa efekti toistuu aina samanlaisena 
silloin kun pelaaja epäonnistuu. Tämä efekti vahvistaa epäonnistumisen tunnetta. 
Jossain tapauksissa haastatellut olivat hiljentäneet pelin musiikin ja äänimaiseman 
kokonaan. N2, M2 ja M3 kertoivat, että heille pelin kaikkien äänien hiljentäminen on 
ollut yleistä, varsinkin niissä tilanteissa kun pelimusiikki on ärsyttävää tai yhdentekevää. 
M3 kertoi melko uuden videopelin kautta esimerkin tilanteesta, jossa pelin musiikin 
hiljentäminen paransi pelikokemusta:  
 
[U]udessa XComissa24 mä laitoin musiikit pois päältä. Mä en muista kumpi 
siinä oli koomisempaa, semmonen mahtipontinen ”nyt sodimme 
muukalaisia vastaan” -musiikki vai sit se että ku laitto musiikin kokonaan 
pois päältä ja sitte kuuli niitten kuolevien soturiensa urahdukset, ni se oli 
jotaki hyvin koomista. Nyt siitä alkaa olla jo yli vuosi ku mä sitä viimeks 
pelasin, mutta muistin nauraneeni ääneen. Ku otin ne musiikit pois, pääsin 
paljon paremmin siihen sisälle. (M3) 
 
Vaikka M3 puhuikin uudemman pelin musiikista, esimerkki kertoo kuinka pelaajan 
mielestä peliin sopimaton musiikki saattaa häiriä pelikokemusta – se vie pelaajan 
huomiota pois itse pelaamiselta.  
M2 ja M3 omistivat lapsuudessaan PC:n jossa ei ollut äänikorttia, ainoastaan 
tietokoneeseen sisäänrakennettu monofoninen 1-bittinen PC speaker -laite, joka tuottaa 
piippaavaa ja surisevaa ääntä (kts. Paul 2014, 516–517). Tämä ”digitaalinen kirskunta” 
(M3) pakotti heidät usein hiljentämään tietokoneesta äänet kokonaan. N2-, M2- ja M3:lle 
on ominaista, että pelaamisen ohessa on kuunneltu itsevalittua musiikkia. M2 ja M3 
täsmensivät että heidän kohdallaan tällainen ’multitasking’ yleistyi ala- tai yläasteiässä 
musiikinkuunteluharrastuksen herättyä. He saattoivat hiljentää peleistä äänet ja soittaa 
                                                 
24 XCOM: Enemy Unknown (2012) 
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niiden tilalla musiikkia CD-levyiltä. Samassa iässä muistan usein toimineeni vastaavalla 
tavalla PC:llä pelatessani. Muistelen, että itsevalitun musiikin kuuntelu oli yleensä 
pelaamista tärkeämpää. Pelaaminen jäi myös tässä tilanteessa taustalle Manzosin 
esittämällä tavalla. Karen Collinsin mukaan jotkin videopelit voivat toimia hyvin myös 
ilman ääntä. Tämä kuitenkin riippuu pelin genrestä, pelialustasta ja siitä kuinka tuttu 
pelattu peli on pelaajalle. Useat kannettavat pelilaitteet on suunniteltu tiedostaen, että 
laitteita pelataan usein muiden ihmisten seurassa ja sen vuoksi pelejä on oltava 
mahdollista pelata ilman ääntä. (Collins 2007, 278–279.)  
Äänten poissulkemisella esitettiin olevan erilaisia vaikutuksia: N1:n mielestä tietyissä 
peleissä ”osumatarkkuus kärsii”, eli pelissä onnistuminen heikkenee äänten – varsinkin 
äänimaiseman –uupuessa. Useat haastateltavat kuitenkin osoittivat, että vaikka pelin 
musiikkia ei aina huomaa, musiikin puuttumisen pelistä huomaa. Ääniefektit tai musiikit 
saattavat tuoda pelaajan mieleen aikaisempia pelitilanteita ja tunnelmia, joissa näitä ääniä 
on kuultu. Tämän tyyppisiä ääniin perustuvia mielleyhtymiä tutkijat Jean-Francois 
Augoyard ja Henry Torgue kutsuvat anamnesis-efektiksi. (Roux-Girard 2014, 142; 
Augoyard & Torgue 2005, 21). Ääniä muistamalla ja tunnistamalla pelaajan on 
mahdollista ennakoida pelitilanteita ja menestyä peleissä paremmin. On myös pelaajia, 
joille pelin ääniraita tekee pelikokemuksesta niin intensiivisen, että se häiritsee 
pelaamista: ”On ollu useempia tämmösiä pelikenttiäkin mitkä itse asiassa on ollu paljon 
helpompi läpäistä kun on kääntäny äänet pois päältä” (N2). Katkelma osoittaa, että 
hänelle pelien äänten mykistäminen on edesauttanut peleissä onnistumista. 
 
6.4. Pelimusiikin kuuntelu pelaamisen ulkopuolella 
 
Kuten johdannossa mainitsin, olen kuunnellut videopelimusiikkia myös peleistä 
eroteltuna. Kaikki alkoi omalla kohdallani siitä kun 1980-luvulla isoveljeni nauhoitti C-
kasetille musiikkia Commodore 64 -peleistä. 2000-luvun alussa pelimusiikkia oli helppoa 
ladata ja kuunnella internetin kautta. Lähes kaikki pelien kautta mielenkiinnon kohteena 
ollut musiikki oli jo silloin kuultavissa ja ladattavissa. Haastatelluista lähes kaikki ovat 
löytäneet videopeleistä musiikkia jota he kuuntelivat tai kuuntelevat pelaamisen 
ulkopuolella. Esimerkiksi M1 löysi Tony Hawk’s Skateboarding (1999) -
rullalautailupelin kautta useita punk- ja ska-bändejä. Edellä mainittu peli sisältää 
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lisensoitua25 musiikkia, soundtrackilla kuullaan yhtyeitä kuten Dead Kennedys ja Primus. 
N1 on löytänyt Final Fantasy -pelisarjasta kuunneltavaksi musiikkia, jota myös 
haastatteluhetkellä löytyi hänen puhelimestaan. M3 ei kertonut löytäneensä pelien kautta 
musiikkia, mutta sanoi tutustuneensa hieman rap-musiikkiin Grand Theft Auto IV (2008) 
-pelissä kuunneltavan rap-musiikkia soittavan radiokanavan avulla. Kaksi haastateltua 
kertoi ladanneensa internetistä itselleen muutaman videopelin kokonaisen soundtrackin 
mp3-muodossa.  
Haastatellut eivät juuri muistaneet pelimusiikin säveltäjiä nimeltä, heistä ainoastaan M4 
kykeni nimeämään useampia. Hän on pelatessaan törmännyt usein koukuttavaan 
pelimusiikkiin, ja ottanut selvää pelin säveltäjistä. Hän kertoi esimerkiksi kuunnelleensa 
lähes kaiken, mitä Command & Conquer -sarjan hovisäveltäjä Frank Klepacki on 
säveltänyt kyseiseen sarjaan. Vaikka yksittäisiä säveltäjiä ei juurikaan pystytty 
nimeämään, haastatellut muistivat useita yksittäisten pelimusiikkikappaleiden nimiä. 
Haastateltavien keskuudessa yleisin tapa kuunnella pelimusiikkia pelitilanteen 
ulkopuolella tapahtui YouTuben videoiden kautta. Musiikkia oli usein ensin kuultu 
videopelissä, ja sen jälkeen etsitty internetistä. N2 ja M2 ottivat esille toisen 
lähestymistavan pelimusiikinkuunteluun: internetistä löytyy erinäisiä 
pelimusiikkiharrastelijoiden tekemiä pelimusiikeista koostettuja listauksia, esimerkiksi 
listoja parhaista Commodore 64-pelimusiikeista, joita voi kuunnella internetistä 
vaivattomasti suoratoistosivustojen kautta.  
 
6.5. Erot uuden ja vanhan pelimusiikin ja äänimaiseman välillä 
 
Haastatteluissa minua kiinnosti myös tietää, miten vastaajat vertailivat vanhaa ja uutta 
pelimusiikkia keskenään. Uuden ja vanhan välisen videopelimusiikin välinen raja on 
tulkinnanvarainen, mutta se on toisinaan vedetty ajalle jolloin 32-bittiset CD-ROM-
teknologiaa hyödyntävät pelilaitteet, kuten Sony Playstation vuonna 1994, tulivat 
markkinoille (mm. Collins 2008a, 63; Newman 2008, 79). Haastateltujen yleinen asenne 
oli, etteivät he kiinnitä uudempaan pelimusiikkiin yhtä paljon huomiota kuin vanhaan. 
Uuden musiikin kuvailtiin olevan muun muassa ”mitäänsanomatonta” (M3), 
                                                 
25 Videopelien yhteydessä lisensoidulla musiikilla tarkoitetaan olemassa olevan populaarimusiikin 
hyödyntämistä peleissä (Collins 2008a, 114). 
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”yhdentekevää mattoa” (M2). Silti haastateltujen mielestä peleistä on edelleen 
löydettävissä laadukkaita pelimusiikkikappaleita, esimerkiksi pelien lauletut 
loppumusiikit. Useat haastateltavat arvostivat myös joidenkin pitkäkestoisten 
pelisarjojen, kuten Final Fantasy -sarjan musiikkia. M4 huomautti kuinka modernit 
popmusiikkigenret, kuten dubstep, ovat hänen mielestään esiintyneet edukseen 
modernissa pelimusiikissa26. 
Haastatteluissa vanhan ja uuden pelimusiikin välille tehdyt erottelut olivat jyrkkiä, joista 
kärjistetyimpänä esimerkkinä toimii seuraava sitaatti: ”Tosi harvassa on semmoset 
nykypelit joitten musiikit mä saisin päähäni, vaikka mä oisin pelannu niitä 300 tuntia” 
(M2). Haastatellut esittivät myös muutamia arvioita sen suhteen miksi uudempien pelien 
musiikkia on vaikea muistaa. Esitettiin muun muassa, että lapsuudessa videopelit olivat 
monille yksi tärkeimpiä mielenkiinnon kohteita, joten niiden eri osa-alueisiin kiinnitettiin 
huomiota. Nykyisin puolestaan kaiken tarjolla olevan informaation määrä on kasvanut 
räjähdysmäisesti ja samanaikaisesti oma aktiivisuus pelien parissa on vähentynyt, joten 
ei ole mahdollista muistaa esimerkiksi pelimusiikkia (M3). Tämä havainto selittää osaksi 
sen miksi uudempaa pelimusiikkia ei välttämättä muisteta kovin hyvin. Tästä huolimatta 
haastatteluiden perusteella pelimusiikissa tapahtunut muutos tarjosi paremman syyn sille, 
miksi musiikkia ei muisteta. Tätä pelimusiikissa tapahtunutta muutosta käsittelen 
seuraavaksi. 
N2 ja M2 kertoivat, etteivät välttämättä kykene erottamaan uudempaa pelimusiikkia 
muusta nykyaikana tuotetusta musiikista. M2 jopa meni niin pitkälle, että kertoi 
sijoittavansa pelimusiikin lähinnä vanhempien pelilaitteiden, kuten NES-, Commodore 
64-, ja Amiga-laitteiden sisältämän äänipiirimusiikin aikakaudelle: ”…mun mielestä sitä 
ei muussa muodossa varsinaisesti oo ees olemassa, tai kaikki muu on vaan ihan normaalii 
musiikkii sen jälkeen ku tuli CD-aika ja kaikki semmonen”. Niin ikään tutkija Rod 
Munday on väittänyt, että kun teknologinen kehitys toi peleihin CD-tasoisen äänen, se 
merkitsi videopelimusiikin päätepistettä. Nykyään pelimusiikki voi sisältää kaikkia 
kuviteltavissa olevia musiikkityylejä aina barokista bluegrassiin ja rockabillystä 
sinfoniseen musiikkiin. Mundayn mukaan tämän päivän videopelimusiikki on tarkemmin 
kuvailtuna musiikkia, mikä on kirjoitettu tai sovitettu peleihin. (Munday 2007; kts. 
Donnelly 2014, 154 & Belinkie 1999.) N2 kuvaili uudempaa pelimusiikkia lähes samoilla 
sanoilla kuten Munday edellä esitti.  
                                                 
26 Esimerkiksi peleissä Watchdogs (2014) ja Syndicate (2012). 
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Miten vanhan ja uuden pelimusiikin erot sitten ilmenevät? Moderneja videopelejä 
vertailtiin kysymyksen tiimoilta elokuviin, ja yhteyksiä kahden välillä löytyi; Monet 
haastatellut viittasivat pelin äänimaailman kasvaneeseen realismiin niin pelimusiikin kuin 
äänimaiseman osalta. Musiikki on usein soitettu aidoilla instrumenteilla, pelit sisältävät 
ääninäyttelyä ja sisältävät realistisia ääniefektejä. ”Peleissä koitetaan jotenki simuloida 
todellisuutta paljon enemmän ku aikasemmin, musta ne aikasemmat tajus olla pelejä”, 
M3 kuvailee muutosta pelien visuaalisen ilmeen, musiikin ja äänimaiseman muutosta. 
Todellisuuden simulointi tarkoittaa sitä, että videopelit ovat vuosikymmenien aikana 
kehittyyneet: yksinkertaisesta grafiikasta ja äänipiirimusiikista on siirrytty  lähes 
fotorealistiseen grafiikkaan, sekä musiikkiin ja ääniefekteihin jotka muistuttavat 
erehdyttävän paljon Hollywood-elokuvien ääniraitaa. Munday on huomioinut myös 
ääniefektien ja muun äänimaiseman kasvaneen merkityksen peleissä. Hänen mukaansa 
ääniefektit ovat syrjäyttäneet musiikin peleissä, eikä musiikki ole enää  jatkuvasti soivaa, 
eikä muutenkaan esiin työntyvä elementti pelin äänimaailmassa (Munday 2007). 
Collinsin mukaan joissakin peleissä ääniefektit ja musiikki on yhdistetty niin läheisesti 
toisiinsa että ne ovat ikään kuin integroitu pelissä yhteen, ja tämän vuoksi niiden erottelu 
toisistaan voi osoittautua haastavaksi (Collins 2013, 3). 
Haastateltujen tekemissä vertailuissa nousi usein esiin se, että nykypelimusiikissa 
hyödynnetään olennaisesti Hollywood-elokuvamusiikin konventioita, ja sen myötä 
uusien pelien musiikki usein kuulostaakin elokuvamusiikilta.  Munday on esittänyt, että 
useiden pelisäveltäjien tarkoituksena on tehdä elokuvamaista pelimusiikkia ja sen vuoksi 
he mallintavat säveltämänsä musiikin elokuvista (Munday 2007). Hollywood-
elokuvamusiikin konventioiden hyödyntäminen ei ole uusi asia videopelimusiikissa. 
Esimerkiksi jo 1980-luvun alun arcade-peleissä hyödynnettiin klassista musiikkia 
Hollywood-elokuvia mukailevalla tavalla. (Grimshaw ym. 2013, 295.) On esitetty, että 
kun videopelien tekniset rajoitteet27 vähenivät, myös musiikin rooli peleissä pieneni. 
2000-luvun alussa pelimusiikinkäyttö alkoi muuttua elokuvamaisemmaksi. Nykyisin 
pelimusiikki muistuttaa usein sekä tyylillisesti että käytöltään elokuvamusiikkia. Tämä 
näkyy peleissä muun muassa siten, että pelit saattavat sisältää huomattavia osuuksia jotka 
eivät sisällä lainkaan musiikkia. Tutkija William Gibbons käyttää tässä yhteydessä termiä 
diegeettinen hiljaisuus. Esimerkiksi Halo (2001) -pelissä musiikkia käytetään edellä 
mainitulla tavalla, sitä kuullaan lähinnä pelin toiminnallisissa kohtauksissa. Pelin 
                                                 
27 Kts. aihetta käsittelevä pro gradu -tutkielma ”Videopelilaitteiden teknologian aiheuttamat rajoitteet 
pelimusiikin kehityksessä” (Matikainen 2014). 
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musiikin säveltänyt Martin O’Donnell (2002) on kertonut, ettei halunnut kyllästää peliä 
musiikilla, koska sen jatkuva käyttö olisi vienyt musiikilta vaikutusvoiman. (Gibbons 
2014, 125 & 132.) Haastatelluista esimerkiksi M1 huomioi pelimusiikin käyttötavoissa 
tapahtuneen muutosta. Hän vertaili uudempaa pelimusiikkia yli 20:n vuoden takaiseen 
Sonic the Hedgehog -peliin, jossa musiikki soi tauotta läpi pelin:  
 
Eihän niissä nyt kokoajan soi mikään. Vaikka Sonicissa oli kokoajan musa 
taustalla, mutta nykyisissä voi olla vaan maailman ääniä ja semmosta… 
[…] ennen siinä pauhas kokoajan joku teema. (M1) 
 
M1:n mielestä nykyisin peleistä ei ole usein erotettavissa erillistä musiikkia, vaan kaikki 
pelissä kuultava ääni eli musiikki sekä äänimaisema on keskenään tasa-arvoista. 
Perinteisen Hollywood-musiikin mallin yhteydessä puhutaan usein kuulumattomuuden 
periaatteesta. Tällä tarkoitetaan, että musiikin ei pidä kiinnittää katsojan huomiota 
itseensä. Musiikin pitää säestää ja tukea tarinaa, jolle se on aina alisteinen. (Juva 1995, 
219; kts. myös Gorbman 1987, 76.) Haastateltujen antamien vastauksien valossa näyttää 
siltä, että pelimusiikilla on tänä päivänä usein samanlainen funktio peleissä kuin 
musiikilla Hollywood-elokuvissa. Vaikka pelit ovat aina pyrkineet jäljittelemään 
Hollywood-elokuvia, teknologinen kehitys on edistynyt siihen pisteeseen että jäljittelyä 
on mahdollista toteuttaa yksityiskohtaisemmin. 
 
6.6. Lähipiirin suhtautuminen pelimusiikkiin 
 
Olen aiemmin kirjoittanut pelaamisen sosiaalisuudesta. Halusin myös ottaa selvää, onko 
vastaajien lähipiirissä ilmennyt mielenkiintoa pelimusiikkiin. Haastatellut eivät pystyneet 
arvioimaan kuinka suurta kiinnostusta heidän lähipiirinsä on osoittanut pelimusiikkia 
kohtaan, koska aiheesta ei juuri puhuttu. Muutamat spekuloivat, että lapsuudessa 
pelimusiikista käytiin lähipiirissä ainakin pintapuolista keskustelua – ”Kyllä mä luulen 
että niitä musiikkeja sillonki jotenki fiilisteltiin” (M2). Tällä M2 tarkoittaa, että vaikka 
aiheesta olisi lapsuudessa puhuttu kavereiden kesken, keskustelut eivät ole jääneet 
missään muodossa mieleen. On myös mahdollista, että M2:n tuttavapiirissä oli tavallista 
enemmän mielenkiintoa pelimusiikia kohtaan, vaikkei M2 ilmaissut sitä suoraan 
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haastattelussa. Kannatan M2:n arviota, sillä muistan omassa lapsuudessani 
huomionarvoisen pelimusiikin herättäneen usein keskustelua. Tosin tämä saattoi johtua 
siitä, että lähipiirissäni oli useita musiikinharrastajia. 
”Oikeestaan pelikeskustelut on pyöriny enemminkin tekemisen kuin sitte muitten 
elementtien ympärillä. […] Koskaan ei jääty keskustelemaan nimenomaan jonkun kentän 
tai pelialueen musiikista”, muistelee N2 kavereidensa kanssa käytyjä peliaiheisia 
keskusteluja. Hänen käymänsä keskustelut peleistä ovat olleet vahvasti liitoksissa 
ruudulla näkyviin pelitapahtumiin, esimerkiksi siihen kuinka ratkaista pelissä eteen 
tulleita ongelmia tai miten päihittää kentän lopussa häämöttävä vastustaja. 
Elokuvamusiikin mainittiin olevan pelimusiikkia huomattavasti yleisempi puheenaihe, 
koska se on voimakkaammin esillä mediassa. N1:n mukaan elokuvamusiikkia ”tulvii 
korviin” vaikkei edes katselisi elokuvia. M2 kuitenkin väitti uskovansa että hänen 
lapsuudenkaverinsa muistaisi tunnetuimmista peleistä samat asiat kuin hän, varsinkin jos 
heillekin esitettäisiin pelimusiikista ääninäytteitä. Tämä saattaa johtua siitä, että 
videopelit ovat olleet myös heille niin keskeinen asia lapsuudessa. Tämän lisäksi paljon 
pelatuissa peleissä musiikki ja äänimaisemat ovat porautuneet mieleen pelkästään sen 
vuoksi, että ne ovat pelejä pelatessa toistuneet lukemattomia kertoja. Yksi mahdollisuus 
on, että lapset oppivat muistamaan musiikkia niin tehokkaasti, että lapsuudessa kuullusta 
musiikista jää voimakkaita muistijälkiä. Aihe on kuitenkin niin laajuutensa vuoksi 
rajattava tutkimuksen ulkopuolelle.  
Useimpien haastateltujen mukaan pelimusiikki oli herättänyt kiinnostusta lähipiirissä 
vasta teini-iässä tai myöhemmin. M1 ja M3 muistivat, että heidän kanssaan samaan 
aikaan kävi koulua useita kitarataitureita, jotka osasivat soittaa Super Mario Bros. -pelin 
tunnusmusiikin melodian kitaralla, mikä aiheutti kollegoiden keskuudessa arvostusta. M1 
kertoi myös itse soittaneensa duossa, joka lainasi videopelimusiikkia itse säveltämänsä 
kappaleen väliosaan. N1 kertoi käyneensä tällä vuosikymmenellä muutaman ystävänsä 
kanssa Lontoossa kuuntelemassa videopelimusiikkikonserttia. M2 kertoi, että on 
aikuisiässä käynyt pelaamista harrastaneiden tuttujensa kanssa nostalgiahenkisiä 
keskusteluja, joissa on muisteltu monia samoja asioita kuin tekemässäni haastattelussa. 
Kaksi haastateltua myös kertoivat tuntevansa suomalaisen pelimusiikkisäveltäjän. Nämä 
esimerkit osoittavat, että vaikka haastateltujen lapsuudessa lähipiirissä ei osoitettu 
erityistä mielenkiintoa pelimusiikkiin, nykyisin siihen on olemassa vaihtelevaa 
kiinnostusta. Nostalgialla saattaa olla osuutta siihen, että mielenkiinto pelimusiikkia 
kohtaan on herännyt. Aikuiset osaavat lapsia paremmin analysoida mikä luo hyvän 
55 
 
pelikokemuksen ja tätä kautta saattavat arvostaa myös pelien musiikkia. Uskon silti, että 
jo lapsuudessa ihmisille erottuu pelimusiikista omat suosikkikappaleensa ja siinä iässä 
myös opitaan arvostamaan pelimusiikkia. Tosin on yksilöllistä kuinka paljon 
























7. MUSIIKKIANALYYSI  
 
Analysoitavat videopelimusiikkikappaleet: 
Pac-Man: Original Theme28, säveltänyt Toshio Kai. 
Super Mario Bros.: Ground Theme29, säveltänyt Koji Kondo. 
 
Molemmat analyysiin valitsemani kappaleet kuuluvat ehdottomasti videopelimusiikin 
kaanoniin, ja edustavat monessa mielessä pelimusiikin kirkkainta kärkeä. Ne ovat 
maailmanlaajuisesti tunnettuja, sekä iästään huolimatta populaarikulttuuriin elämään 
jääneitä kappaleita, joita voi edelleen kuulla eri yhteyksissä. Tämän lisäksi kappaleet 
olivat omalla ajallaan innovatiivisia teoksia, jotka ovat kehittäneet pelimusiikkia 
eteenpäin ja myös soivat edelleen kyseisissä pelisarjoissa erilaisina variaatioina. 
Molempia kappaleita kuultiin myöskin haastatteluiden muistivirikeosuudessa 
käyttämässäni pelimusiikkipotpurissa.  
Analysoitavat kappaleet ovat syntyneet kuuden vuoden erolla toisistaan, mikä on pitkä 
aika elektronisen musiikin kehityksessä. Jos pelien välissä kulunutta aikaa vertaa 
esimerkiksi popmusiikin kehitykseen, 1970-luvun lopussa elektroninen musiikki oli vielä 
melko minimalistista: mieleen tulee esimerkiksi Kraftwerkin Das model vuodelta 1978, 
sekä muutamia artisteja kuten Giorgio Moroder, Gary Newman ja Jean Michel Jarre, 
mutta yleisesti ottaen useimmat yhtyeet käyttivät elektronisia saundeja pelkkänä 
lisämausteena. Kuitenkin 1980-luvun puoliväliin tultaessa länsimainen popmusiikki oli 
jo elektronisen musiikin läpikyllästämä. Analysoin kappaleet kronologisessa 
järjestyksessä. Kappaleita on analysoitava niiden omilla ehdoillaan, sillä Pac-Manin 
tunnuskappale on kestoltaan viiden sekunnin mittainen, Super Mario Bros. -pelin 
puolestaan lähes puolitoistaminuuttinen. Ero kappaleiden kestoilla selittyy sillä, että Pac-
Manin aikoihin 1980-luvun alun videopeleissä soiva musiikki ei yleensä ollut jatkuvaa, 
Super Mario Bros.:n musiikki puolestaan on jatkuvaa, eli se soi pelissä lähes tauotta 
(Collins 2008a, 15). Musiikkianalyysin lisäksi käsittelen tässä luvussa analysoitavien 
pelien tapoja käyttää musiikkia ja äänimaisemaa. 
                                                 
28 Kuunneltavissa osoitteessa: https://youtu.be/3WCGu4jk1_U 
29 Kuunneltavissa osoitteessa: https://youtu.be/NTa6Xbzfq1U 
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7.1. Pac-Man: Original Theme – nopea, tehokas ja koukuttava jingle 
 
Vuonna 1980 Yhdysvalloissa Namco-pelitalon julkaisema arcade-peli Pac-Man oli 
ilmestyessään omaperäinen peli monesta syystä. Pac-Man on ensimmäinen originaali 
nimetty videopelihahmo, jota ennen peleissä oltiin ohjattu ainoastaan nimettömiä 
tikkuhahmoja, avaruusaluksia ja muita ajoneuvoja. Pelin ohjelmoinut Toru Iwatani halusi 
luoda täysin väkivallattoman pelin joka myös vetoaisi naispelaajiin. Iwatani onnistui 
pyrkimyksissään ja pelistä tuli valtava hitti, Pac-man-hahmosta tuli ensimmäinen 
digitaalinen supertähti, hän on ikoni siinä missä Mikki Hiiri tai Väiski Vemmelsääri. 
(DeMaria & Wilson 2004, 62.) Pac-Manin suosion myötä peleistä tuli osa 
populaarikulttuuria. (Kent 2001, 140–143.) Pac-Man-pelistä liikkuu lukuisia 
anekdootteja. Yksi monista on, että Pac-Man oli ilmestyttyään Japanissa niin suosittu 
peli, että se aiheutti maahan kolikkovajeen (Berens & Howard 2008, 5).  
Pac-Manissa poikkeuksellista on myös musiikki. Pelissä oli tarttuva tunnusmusiikki, joka 
on tunkeutunut syvälle populaarikulttuurin alitajuntaan (McDonald 2005). Tämän 
seurauksena on julkaistu lukuisia Pac-Man-aiheisia popkappaleita, joista tunnetuin on 
Jerry Bucknerin ja Gary Garcian hittisingle Pac-Man Fever (1981) (Collins 2008b, 2). 
Pac-Manissa musiikki soi ainoastaan välianimaatioissa (myös kutsuttu välinäytöksiksi, 
engl. cut-scene), eli kohtauksissa, joita pelaaja seuraa pystymättä vaikuttamaan kuvan 
tapahtumiin. Musiikkia ei voitu toistaa pelintilanteessa tuon aikaisten teknisten 
rajoitteiden vuoksi (Collins 2005, 2).  
Toshio Kain peliin säveltämä tunnussävelmä, Original Theme, sisältää ainoastaan kaksi 
tahtia ja kestoa kappaleella on viisi sekuntia. Kappaletta voi kutsua sen lyhyen keston 
vuoksi pieneksi laulusävelmäksi, tai ’rallatukseksi’ (engl. jingle). Jingle-muotoinen 
pelimusiikki on tyypillistä 1980-luvun alun peleissä. Karen Collins kuvailee tuon 
aikaisten pelien sisältävän melodiapainotteisia musiikkia, joka koostuu lyhyistä yhden tai 
kahden tahdin mittaisista toistuvista luuppeista (Collins 2008b, 26–27). Pelimusiikki 
harppasi 1980-luvun puolivälissä askeleen eteenpäin, kun kehittyneempi teknologia 
mahdollisti entistä monipuolisempaa musiikkia. Aiheesta kirjoitan lisää analysoidessani 
Super Mario Bros. -pelin musiikkia. 
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Original Theme koostuu tempoltaan nopeasta ja omalle ajalleen tyypillisestä 
kaksikanavaisesta30 musiikista, toinen kanava sisältää päämelodian ja toinen 
bassomelodian. Ensimmäisen tahdin aikana päämelodian säe soi kaksi kertaa, joista 
toisella säe nousee puoli sävelaskelta ylöspäin. Toisessa tahdissa  kahden ensimmäisen 
iskun aikana säe toistuu samana kuin ensimmäisen tahdin alussa, mutta tahdin kahdella 
viimeisellä iskulla kappale saa yllättävän käänteen. Tämä on kappaleen kliimaksi, jossa 
päämelodia ja basso soittavat ylöspäin nousevan kuvion, joka kertoo pelaajalle että 
pelitilanne on alkamassa. Kappaleessa basso tukee kokoajan päämelodiaa. Pac-Manin 
musiikki on ei-diegeettistä, eli se tulee pelitilanteen ulkopuolelta eikä musiikin alkulähde 
ole nähtävissä peliruudulla. 
 
 
Kuva 2. Pac-Man-pelin kuuluisa labyrintti. Kuvassa Pac- 
man popsii tyylilleen uskollisesti keltaisia pillereitä, samalla Blinky- 
niminen aave lähestyy sankaria pahoin aikein. 
 
Oman tulkintani mukaan kappaleen kliimaksi välittää tietoa tulevista tapahtumista 
pelissä: se viestittää että peli on alkamassa tai jatkumassa, sillä Original Theme soi Pac-
Manissa aina ennen kuin pelitilanne alkaa, ja peli itsessään koostuu useista pelattavista 
radoista. Pelien musiikkia tutkineiden mielestä yksi videopelimusiikin funktioista on 
antaa pelaajalle vihjeitä pelin tulevista tapahtumista. Pac-Manin musiikki luo pelaajalle 
jännitystä ennen kuin peli varsinaisesti alkaa. Pac-Manin musiikilla on siis samanlainen 
                                                 
30 Vielä 1980-luvun alussa pelien ääniä oli mahdollista toistaa ainoastaan kahden kanavan kautta, mikä 
tarkoitti sitä että pelissä pystyi yhtäaikaisesti soida ainoastaan kaksi äänitehoste- tai musiikkiraitaa 
(Collins 2008b, 21). 
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funktio kuin videopelien alkumusiikilla yleensä: Anu Tukevan mukaan yksi alkumusiikin 
päätarkoituksista on saada pelaaja virittäytymään pelin tunnelmaan. Hän myös esittää, 
että onnistuessaan alkumusiikki saa pelaajan välittömästi innostumaan pelistä ja 
uppoutumaan välittömästi pelin maailmaan. (Tukeva 2011a, 42 & 44.) 
 Ei-diegeettisen musiikin lisäksi Pac-Man sisältää monenlaisia diegeetisiä ääniä, 
esimerkiksi vastustajista kuuluu jatkuvasti hälytyssireenin kaltaista ääntä. Nämä 
pelitilanteen äänet ovat Collinsin määritelmän mukaisesti dynaamista ääntä, eli ne 
reagoivat pelaajan pelitilanteessa tekemiin valintoihin.  
Vaikka Pac-Man loi välianimaatioiden prototyypin musiikkeineen, on se hyvin 
alkeellinen kaikilla mittareilla mitattuna. Välianimaation kesto on yhtä pitkä kuin 
Original Themen, eli viisi sekuntia. Sinä aikana ruudulla ei tapahdu liikettä, sen aikana 
kuvaan ilmestyvät pelattava kenttä ja päähahmo Pac-Man, sekä pelin alkamisesta kertova 
teksti. Kohtauksen loppupuolella ruutuun ilmestyvät myös pelin neljä vastustaja-aavetta. 
Tämän enempää toimintaa ei välianimaatioissa ole. Ero myöhempiin videopelien 
välianimaatioihin verrattuna on huomattava, sillä esimerkiksi Metal Gear -pelisarjassa 
pelaaminen keskeytyy usein pitkillä, toisinaan jopa yli tunnin mittaisilla elokuvamaisilla 
välianimaatiojaksoilla. 
Tuotannolliset tekijät eivät ole tässä kappaleessa keskeisiä, koska vuonna 1980 
tietokoneet olivat tämän päivän teknologiaan verratessa primitiivisiä. Siksi Pac-Manin 
synteettisesti tuotettu musiikki ei sisällä paljon yksityiskohtia, erikoisefektejä eikä muita 
hienouksia. Gary Burnsin koukkuanalyysia on kuitenkin mahdollista soveltaa Original 
Theme -kappaleeseen. Kuten mainittu, kappale sisältää toistoa, ja sen lisäksi variaatiota 
loppuhuipennuksen muodossa. Kappaleen melodia sisältää lyhyitä toistuvia säkeitä, 
joissa on paljon samoja säveliä. Tällä tavoin sävelmä uppoutuu helposti ihmisten mieliin. 
Kappaleen lyhyet toistuvat säkeet luovat koukun, mutta viiden sekunnin mittainen 
kappale ei toistu välittömästi uudestaan, joten se ei käy nopeasti pelaajan hermoille.  
 
7.2. Super Mario Bros.: Ground Theme – tasohyppelypelin musiikin perusteet 
 
Japanilainen videopelikonsoli- ja pelivalmistaja Nintendo julkaisi Super Mario Bros. -
tasohyppelypelin NES -laitteelleen vuonna 1985. Pelistä kasvoi nopeasti yksi 
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pelimaailman suurimmista menestystarinoista. Joidenkin kriitikoiden mielestä tämä 
Shigeru Miyamoton suunnittelema peli on edelleen yksi lajityyppinsä parhaimmista 
edustajista (esim. Donlan 2011). Super Mario Bros. -pelin tunnusmusiikki on taatusti 
maailman tunnetuin yksittäinen pelimusiikkikappale, ja sen säveltänyt Koji Kondo 
kiistatta yksi tunnetummista pelimusiikkisäveltäjistä. Myös haastateltujen keskuudessa 
Ground Theme oli ylivoimaisesti tunnetuin pelimusiikkikappale, sillä kuten M1 totesi, 
”eihän Super Mariolta voinu välttyä”. 
Koji Kondo on säveltänyt Super Mario -sarjan lisäksi musiikkia useimpiin The Legend of 
Zelda -sarjan peleihin, mutta yleisesti ottaen hän työstää musiikkia lukuisiin eri 
Nintendon peleihin. Koji Kondo oppi hallitsemaan NES-pelikonsolin ääniohjelmoinnin, 
jonka jäljiltä hän sai laitteesta suuren määrän tehoja irti ja oppi ohjelmoimaan musiikkia, 
joka sisälsi kaksi- tai useampiosaisia melodioita, bassoa ja perkussioita. Tämän lisäksi 
Kondo kykeni luuppaamalla tehdä musiikista tauotonta ja jatkuvaa. Varioimalla, eli 
hieman muokkaamalla luuppeja hän esti musiikkia muuttumasta monotoniseksi. (Collins 
2008c, 4.) Musiikkitieteilijä Neil Lernerin mielestä tällainen musiikinkäyttö Super Mario 
Bros. -pelissä on rinnastettavissa tapaan, jolla musiikkia käytettiin mykkäelokuvissa. 
Hänen mukaansa toinen mykkäelokuvista peliin lainattu konventio on se, että Mario on 
tässä sarjan ensimmäisessä pelissä äänetön hahmo, ja siten verrattavissa mykkäelokuvan 
hahmoihin ennen synkronisoidun äänen keksimistä. (Lerner 2014, 11-12.)   
Koji Kondo kehitti Super Mario Bros. -peliin sävelletyllä musiikilla videopelimusiikin 
konventioita: hän sävelsi pelin jokaiseen kenttään oman musiikkinsa. Peliympäristön 
muuttuessa myös musiikki vaihtuu. Kondon säveltämien melodioiden tehtävänä on 
luonnehtia pelin kenttiä: ulkoilmakentissä soivan iloisen ja aurinkoisen Ground Themen 
vastakohtana toimii maanalaisten kenttien pahaenteinen Underworld-kappale, joka viestii 
pelaajille klaustrofobisen suljetun tilan tunnetta. Tällainen musiikinkäyttö tekee 












Kuva 3. Super Mario Bros. -pelin ensimmäinen kenttä, kuvassa  
Marion lisäksi pelin ensimmäinen vastustaja, goomba. 
 
Analysoimani kappale Ground Theme on pelin tunnusmusiikki, mutta toisin kuin Pac-
Manin tunnusmusiikki, se ei soi välianimaatioissa, vaan itse pelitilanteessa. 
Pelitilanteessa kaikki Mariossa soiva musiikki on ei-diegeettistä, eli musiikin lähdettä ei 
koskaan näy kuvassa. Pelin musiikki ja ääniefektit reagoivat pelaajan tekemiin 
valintoihin, minkä vuoksi voidaan sanoa että Super Mario Bros. -pelin ääniraita on 
kauttaaltaan dynaamista ääntä. Ground Theme soi pelissä kaikissa ulkomaailmassa 
pelattavissa kentissä, ja näissä kentissä kappale soi kunnes pelaaja on onnistuneesti 
pelannut kentän läpi. Karen Collins on huomauttanut, että videopelin yhden pelikerran 
kesto voi vaihdella esimerkiksi yhdestä minuutista kahteentoista tuntiin, ja silti pelissä 
kuultavana musiikkina saattaa olla vain yksi pitkä kappale (Collins 2007, 287). Super 
Mario Bros. -pelin kohdalla tämä havainto pätee Ground Theme -kappaleeseen siinä 
mielessä, että se soi pelin useimmissa kentissä. Matthew Belinkie onkin todennut, että 
pelimusiikin todellinen koetinkivi on se, jaksaako pelaaja peli-istuntonsa aikana 
kuunnella samaa pelimusiikkikappaletta keralla tunnin verran, tai yli (Belinkie 1999). 
Seuraavaksi muutama sana Ground Theme -kappaleen dynaamisuudesta. Pelin musiikki 
reagoi pelaajan tekemisiin muutamalla eri tavalla: kun pelaaja tekee virheen ja menettää 
pelissä elämänsä, pelin musiikki muuttuu siten, että pelaaja kuulee lyhyen laskevan 
melodian. Jos pelaaja löytää pelimaailmasta tähden, joka antaa Mariolle hetkeksi 
kuolemattomuuden tilan, musiikki muuttuu kuolemattomuuden ajaksi toisenlaiseksi. 
Pelissä on myös käytettävissä rajoitettu aika yhden radan läpipelaamiseen, ja jos aika käy 
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vähiin, musiikin tempo nopeutuu. Kaikki pelin ääniefektit kuuluvat dynaamisen äänen 
piirin, sillä pelaaja omilla valinnoillaan tuottaa pelissä kuultavat ääniefektit. Tämä 
tarkoittaa sitä, että pelin ääniefektit on toteutettu mikkihiiri-tekniikalla (engl. 
mickeymousing), eli äänet myötäilevät kuvan tapahtumia. Esimerkiksi Marion hypätessä 
ilmaan pelissä kuullaan nouseva kromaattinen glissando31, ’boing’ -ääni, mikä on usein 
käytetty konventio piirroselokuvissa. (Juva 1995, 211–212; Whalen 2004.) 
Ground Theme -kappaletta on vaikea luonnehtia sanoin. Kuvaus vaihtelee luonnehtijasta 
riippuen, mutta teemassa on kyse usean musiikkityylin synteesistä: sitä on kuvailtu 
kevyeksi jazz-kappaleeksi, joka muistuttaa muun muassa psykedeelistä viihdemusiikkia 
(engl. lounge music) ja 1960-luvun piirroselokuvamusiikkia (Belinkie 1999). Ground 
Themen synkopoitujen32 rytmien on esitetty sisältävän aineksia latinomusiikista, mikä 
tekee kappaleesta leikkisän kuuloisen (Lerner 2014, 14). Musiikki kostuu kaksiäänisestä 
päämelodiasta, bassosta sekä perkussiosta. Säveltäjät hyödynsivät usein tätä 
instrumenttikokoonpanoa NES-sävellyksissä. Laitteen teknisten ominaisuuksien vuoksi 
sävellyksissä painottui yleensä melodiat rytmisten elementtien sijaan. (Paul 2014, 518.). 
Ground Themen kesto on yksi minuutti ja 22 sekuntia. Kappale sisältää Intron lisäksi 
neljä osaa: A, B, C ja D-osat. 
 
Kappale jaettuna osiin:  
 
0:00-0:02, Intro (1 tahti) 
0:00-0:11, A-osa (4 tahtia) 
0:11-0:32, B-osa (8 tahtia) 
0:32-0:39, C-osa (3 tahtia) 
0:40-0:42, Intro kertautuu 
0:42-0:52, A-osa (4 tahtia) 
0:52-1:12, D-osa (8 tahtia) 
1:12-1:19, C-osa (3 tahtia) 
1:20-1:22, Intro kertautuu 
                                                 
31 Glissandolla tarkoitetaan mahdollisimman saumatonta ja portaatonta liukumista sävelestä toiseen. 
(http://www.jerelaukkanen.com/materials/notaationperusteet/glissandot.html) 
32 Synkooppi on normaalista iskutuksesta poikkeava rytmi, jossa sävel tai sointu alkaa iskuttomalla 




Kappale alkaa koukuttavasti: ensimmäinen tahti (Intro-osio) on mukaansa tempaava 
’korvamato’, ja mahdollisesti kappaleen tunnetuin melodia. A- ja B-osissa perkussiot 
muodostavat tasaisen rytmin, C- ja D-osissa perkussioiden rytmi muuttuu hieman. 
Kappaleessa on huomattavan melodinen bassoraita. Se on taatusti myös itsenäisenä 
melodiana tarttuva, ja etenkin A-osassa bassoraita myötäilee jatkuvasti kaksiäänistä 
päämelodiaa.  
Kappaleen eri osat poikkeavat melodisesti paljon toisistaan. Introa lukuun ottamatta 
kaikki osat on rakennettu siten, että kunkin osan melodia kestää kaksi tahtia. Tämä kahden 
tahdin mittainen säe kertautuu, jolloin melodiaa varioidaan.  
Ground Themen A-osan melodista säettä varioidaan toisessa pelin kappaleessa. Se 
kuullaan, jos pelaaja kuolee pelissä ja häneltä loppuvat elämät pelin edetessä Game Over 
-ruutuun. Tämä ruutu merkitsee sitä, että peli on ohi, vaihtoehtona on aloittaa pelaaminen 
alusta. Tuolloin taustalla soi hidastettu ja varioitu versio A-osan melodian säkeestä, jossa 
soivat pitkälti samat sävelet. Tällainen musiikinkäyttö on myös eräänlaista toistoa, mikä 
tukee koukkuanalyysia, eli toiston avulla kappale jää mieleen. 
Koji Kondo sävelsi Ground Themen toistuvien osien ympärille. Toistuvien osien 
ympärille rakentuvaa pelimusiikkia on vertailtu esimerkiksi Terry Rileyn kaltaisten 
minimalistisäveltäjien sävellystyyliin (esim. Sweet 2015, 177). Super Mario Bros.:ssa 
osien uudelleenkäyttö johtui teknisistä rajoitteista, vaikka pelimusiikki oli 1980-luvun 
puolivälissä huomattavasti kehittyneempää kuin Pac-Manin aikoihin. Kappale siis 
sisältää toistoa, variaatiota sekä vahvoja melodioita – juuri sitä mitä Burnsin mukaan 
koukuttava kappale sisältää. Pac-Man- ja Super Mario Bros. -kappaleiden koukut 












Tässä tutkimuksessa olen selvittänyt, miten kuusi Y-sukupolven edustajaa muistelee 
videopelimusiikkia. Tutkimus toteutettiin tekemällä teemahaastatteluita, jotka analysoin 
sisällönanalyysimetodia soveltamalla. Jokaisella haastatellulla oli runsaasti mielipiteitä 
pelimusiikista. Pelien äänimaisemasta heillä oli vähemmän sanottavaa, mikä on 
ymmärrettävää, koska esimerkiksi pelien ääniefektit ovat lyhytkestoisia. Vastaajista 
puolet arvostivat pelimusiikkia ja pelin äänimaisemaa merkittävänä videopelien osa-
alueena. Haastatteluista ilmeni, ettei vastaajilla ollut yhtenäistä tapaa muistella 
pelimusiikkia. Pelimusiikin muisteluun kuitenkin vaikutti olennaisesti se, kuinka paljon 
haastatellut henkilöt ovat myöhemmin palanneet lapsuudessa ja nuoruudessa  
pelaamiensa pelien pariin. Ne henkilöt, jotka ovat vuosien mittaan palanneet vanhojen 
pelaamiensa videopelien pariin joko pelaamalla, tai sitten katsomalla internetistä 
kyseisten pelien pelivideoita, myös muistavat pelimusiikkia sekä äänimaisemaa muita 
tarkemmin.  
Haastatellut tekivät erottelun uuden ja vanhan videopelimusiikin välille. Vanhana 
pelimusiikkina pidettiin 8- ja 16-bittisissä videopeleissä soinutta äänipiirimusiikkia. 
Uuden pelimusiikin aikakauden katsottiin syntyneen, kun 1990-luvulla pelaajien 
ulottuville ilmestyneet CD-ROM-teknologiaa hyödyntävät pelilaitteet mahdollistivat 
CD-tasoisen pelimusiikin. Kysyessäni haastatelluilta mitä heille tulee ensimmäisenä 
mieleen pelimusiikista ja äänimaisemasta, yhtä lukuun ottamatta heistä kaikki yhdistivät 
ne välittömästi vanhoihin 8- ja 16-bittisiin pelilaitteisiin ja peleihin. Tämä reaktion 
perusteella vaikuttaa siitä, että äänipiirimusiikki yhdistää Y-sukupolvea ja siten se on 
osa Misztalilaista sukupolven muistia (vrt. Misztal 2003, 83–86 ). Äänipiirimusiikki on 
osa sukupolvemme ’soundtrackia’, ääniraitaa. 
8- ja 16-bittinen pelimusiikki myös  muistettiin vastaajien keskuudessa parhaiten. Syy 
tähän on mahdollisesti se, että äänipiirimusiikki on luonteeltaan usein äärimmäisen 
melodista, mikä tekee siitä mieleenpainuvaa. Äänipiirimusiikki myös poikkesi 
saundiltaan muusta musiikista, sen sointiväri teki musiikista muistettavaa (vrt. Snyder 
2000, 198–200). Lisäksi monille pelit ovat lapsuudessa olleet niin merkittäviä 
kokemuksia, että pelimusiikkiin ollaan kiinnitetty enemmän huomiota. Myös 8- ja 16-
bittisten videopelien teknisen rajoitukset ovat mahdollisesti saaneet pelaajat 
huomioimaan musiikkia (vrt. Summers 2014, 208). Tuolloin pelimusiikki on voinut 
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tarjota vihjeitä pelien tapahtumista samalla tavalla kuin mykkäelokuvissa musiikki on 
selkeyttänyt elokuvien tarinaa ja tapahtumia. Uudempi pelimusiikki sen sijaan 
muistuttaa yhä useammin sekä saundeiltaan että käyttötavoiltaan Hollywood-
elokuvamusiikkia. Se on tarkoituksella tehty kuulumattomaksi, jottei siihen kiinnitetä 
erityistä huomiota (Juva 1995, 219). 
Pelimusiikki ja äänimaisema on myös vaikuttaa pelissä onnistumiseen. Haastateltavat 
kertoivat kokemuksiaan tilanteista, joissa pelin äänitoteutus oli häirinnyt pelaamista. 
Tällaisia tilanteita olivat muun muassa se, joissa yksi ja sama luuppaava pelimusiikki oli 
toistunut pelissä liian pitkään. Vastaajien mukaan on myös pelejä joissa on 
yksinkertaisesti epämiellyttävän kuuloista musiikkia ja/tai äänimaisemaa. Pelimusiikki 
ja pelin äänimaisema voivat myös edesauttaa pelissä onnistumista antamalla pelaajalle 
vihjeitä pelin tapahtumista. Osa vastaajista on myös pelannut videopelejä ilman ääntä, 
esimerkiksi kuunnellen itse valitsemaansa musiikkia pelaamisen ohessa. 
Soitin haastatteluissa pelimusiikkiääninäytteen, jonka oli tarkoitus aktivoida 
muisteluprosessia. Vastaajat pystyivät pääsääntöisesti tunnistamaan ääninäytteestä 
niiden pelien musiikit, joita he ovat itse pelanneet. Tällöin musiikki antoi vastaajille 
muistivihjeitä, jotka aktivoivat heidän muistiaan (kts. Schacter 2001, 37–38 & 285). 
Tunnistamiseen perustuva muistaminen näkyi haastatteluissa parhaiten niissä tilanteissa, 
joissa kuunneltiin YouTuben kautta pelimusiikkia. Nämä tilanteet käynnistyivät siten, 
että vastaajat muistelivat tietyissä peleissä olleen erinomaista musiikkia. Silti he eivät 
kyenneet muistamaan minkälaista peleissä soinut musiikki oli. YouTuben 
ääninäytteiden avulla he kykenivät palauttamaan mieleensä pelissä soinutta musiikkia, 
ja N2 jopa luetteli minkälaisissa pelitilanteissa musiikkia on alun perin käytetty. 
Haastatteluiden perusteella näyttää siltä, että äänelliset muistivihjeet auttavat 
merkittävästi pelimusiikin muistelua. 
Haastatelluista lähes jokainen on löytänyt videopelin kautta musiikkia, jota on 
kuunneltu pelaamisen ulkopuolella. Pelimusiikkia on joko ladattu internetistä tai 
kuunneltu suoratoistosivustojen kautta. Pelien avulla on löydetty lisensoidun musiikin 
kautta yhtyeitä, tai sitten ollaan kuunneltu tiettyjen pelisarjojen, kuten Doomin, Final 
Fantasyn ja Command & Conquerin musiikkia. Vastaajien lähipiirissä ei heidän 
muistikuviensa perusteella keskusteltu pelimusiikista lapsuudessa. Siitä huolimatta M2 
arveli, että pelimusiikki on luultavasti huomioitu pelaamisen ohessa. Pelimusiikki on 
kuitenkin herättänyt vastaajien lähipiirissä huomiota teini-iässä tai myöhemmin.  
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Tutkimuksessani on myös kaksi alakysymystä. Niistä ensimmäisessä tarkastelin, kuinka 
haastatellut henkilöt tarinallistivat menneisyyttään kertoessaan henkilökohtaista 
pelaamishistoriaansa. Lähestyin aihetta kertomuksen analyysia soveltaen. Pyysin 
jokaisen haastattelun alussa vastaajia kertomaan oman pelaamishistoriansa. Kuuden 
haastatellun kertomukset, joita kutsun pelielämäkerroiksi,  muistuttivat monella tapaa 
toisiaan. Kertomukset olivat jaoteltavissa kolmeen selkeään osaan: pelaamisen 
alkutaipaletta käsittelevään alkuun, teini-iän ja täysi-ikäisyyden kynnyksellä pelaamisen 
vähentymistä merkitsevään keskikohtaan, sekä pelaamisen nykytilaa heijastavaan 
loppuun. 
Pelaaminen oltiin aloitettu nuoressa iässä, ja kaikkien koteihin oltiin hankittu yksi tai 
useita pelilaitteita. Miesvastaajat olivat kasvaneet naisia useammin tietokoneiden 
parissa. Naisten pelilaitteet olivat useammin pelikonsoleita. Tarinoissa esiintyi 
sukupuolten välisiä eroja. Esimerkiksi miehet kertoivat usein pelanneensa isoissa 
poikien muodostamissa ryhmissä, kun taas naiset eivät maininneet ryhmässä pelaamista 
lainkaan. Kertomustensa perusteella naiset pelasivat joko yksin tai ystävänsä seurassa. 
Tutkimuskirjallisuudessa tätä sukupuolten välistä eroa pidetään yleisenä, ja sitä on 
selitetty muun muassa poikien kulttuurille ominaisella kilpailunhalulla (Vermeulen & 
Van Looy 2014, 64). Nämä erot on mahdollista selittää sillä, että miesten mukaan lähes 
kaikki pojat pelasivat heidän lapsuudessaan. Haastattelemani naiset puolestaan 
kertoivat, ettei pelaaminen ollut kovin yleistä tyttöjen keskuudessa. Tästä johtuen 
tyttöjen keskuudessa peliryhmiä ei välttämättä päässyt muodostumaan samoissa määrin 
kuin poikien keskuudessa. On esitetty, että miehillä ja naisilla on sukupuolittunut tapa 
kertoa tarinoita (Ukkonen 2000; 156–157). Kuitenkin videopeleihin rajoittuneessa 
muistelukerronnassa sukupuolierot eivät mielestäni nousseet esille huomioitavalla 
tavalla. 
Pelaaminen esitettiin kaikissa vastauksissa sosiaalisena toimintana. Kertomusten 
perusteella pelaaminen vahvisti sekä kaveri- että perhesuhteita. Pelit voivat esimerkiksi  
yhdistää sisaruksia yli sukupolvirajojen. Pelimuistojen sosiaalista luonnetta vahvisti 
myös se, että muistoista puhuttiin usein me-muodossa, jolloin muistelija identifioi 
itsensä osaksi yhteisöä (vrt. Schrager 1998, 284–286). Tämä on suoraan liitoksissa 
muistin kollektiiviseen luonteeseen.  
Tietokoneilla paljon pelanneina miehet kertoivat melko yhtenäisellä tavalla pelien 
kopiointikulttuurin yleisyydestä. 1990-luvun alkupuolella muun muassa Suomen 
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talouden niukka tilanne vaikutti siihen, että harvat ostivat useita videopelejä. Sen sijaan 
oli yleistä että pelejä lainailtiin kaveripiireissä, sekä tietokonepelejä oli myös 
mahdollista kopioida. Näiden tekijöiden seurauksena vastaajilla oli melko yhtenäinen 
kuva lapsuudessa pelatuista videopeleistä. Tätä ilmensi se, että suosikkipeleistään 
puhuessa haastatelluilla esiintyi useita päällekkäisyyksiä. Miehet kuitenkin suosivat 
lapsuudessaan eri peligenrejä kuin naiset. Kaikki vaikuttivat kuitenkin arvostaneen 
lapsuudessaan Super Marion tähdittämiä pelejä. Shigeru Miyamoton luoma hahmo on  
kiistatta yksi sukupolveni parhaiten tuntemia peli-ikoneja. Vastaajat olivat myös 
kollektiivisesti yhtä mieltä siitä, että videopelit voidaan nähdä taidemuotona. Tähän 
saattoi olla syynä se, että 1980-luvulla videopelilaitteet yleistyivät Suomen 
kotitalouksissa, minkä seurauksena Y-sukupolven edustajat ovat lapsuudestaan asti 
olleet jollain tapaa tekemisissä videopelien kanssa. 
Nostalgia ilmeni paitsi pelielämäkerroissa, myös muisteluissa ylipäätään melko 
ilmeisillä tavoilla. Menneiden muistelu herätti vastaajissa paljon positiivisia tunteita, 
sekä myös nykyajan kritiikkiä. Esimerkiksi lapsuudessa pidettyjen pelisarjojen laatu oli 
saattanut kärsiä uudempien julkaistujen osien myötä. Haastateltujen keskuudessa oli 
yleistä, että vanhoihin hyväksi havaittuihin peleihin oltiin palattu lähivuosien aikana 
uudelleen – eikä vähiten nostalgian ansiosta. 
Toinen alakysymykseni käsitteli sitä, mikä tekee pelimusiikista muistettavaa. Tein 
tutkielmaan taustoittavaksi tekijäksi lyhyen musiikkianalyysin. Analysoitavana oli kaksi 
merkittävää ja tunnettua pelimusiikkikappaletta: Pac-Man- ja Super Mario Bros. -pelien 
tunnusmusiikit. Sovelsin analyyseihin koukkuanalyysimetodia, jonka avulla pyrin 
selittämään kappaleiden tarttuvuutta. Pac-Manin tunnusmusiikki on lyhyt, melodinen ja 
helposti muistettava ’jingle’, mikä tekee kappaleesta koukkuanalyysin mukaan 
ilmiselvän ’koukun’. Kappale soi pelissä tasaisesti, muttei kuitenkaan jatkuvasti, joten 
se ei pääse häiritsemään pelaajaa. Super Mario Bros. -pelin tunnusmusiikki on liian 
pitkä tullakseen kutsutuksi yhdeksi ’koukuksi’. Kappaleen tunnetuin osa lienee sen 
yhden tahdin mittainen intro, mutta kokonaisuudessaan kappaleessa toistoa ja 
variaatiota, sekä vahvoja melodioita. Pelissä on lisäksi muita kappaleita, joten pelaaja 
kuulee pelin musiikissa vaihtelua, eikä kyllästy nopeasti analysoituun tunnusmusiikkiin. 
Nämä elementit yhdessä tekevät kappaleesta vastustamattoman koukuttavan. 
Kuten kerroin, en tuntenut kaikkia haastattelemiani henkilöitä. Tämän lisäksi suurin osa 
haastatelluista oli minulle melko uusia tuttavuuksia. Peleistä sekä pelien musiikista 
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haastattelu ja  keskustelu näiden henkilöiden kanssa yhdisti minua ja haastateltuja 
merkittävällä tavalla:  välillä haastattelut muuttuivat keskusteluiksi, joita voisivat käydä 
keskenään toisensa pitkään tunteneet henkilöt. Tästä havainnosta pääsemme takaisin 
johdannossa mainittuun Helsingin Sanomien artikkeliin, jonka mukaan videopelit 
yhdistävät tietyn ikäisiä ihmisiä (Ahola & Grönholm 2015a & 2015b). Mikäli olisin 
haastatellut itseäni 10 vuotta nuorempia tai vanhempia henkilöitä, samanlaista yhteyttä 
ei välttämättä olisi syntynyt koska emme luultavasti tuntisi samoja pelejä.  
Tutkimusta olisi mahdollista jatkaa haastattelemalla eri sukupolven edustajia, sekä 
vertailla  heidän videopelimusiikkimuistojaan omaan tutkimukseeni.  Tämä tutkimus on 
hyödyllinen, eräänlainen ruohonjuuritason esitys siitä, kuinka pelaajat muistelevat 
lapsuudessa ja nuoruudessa pelaamiensa videopelien äänet. Vaikka videopeli- sekä 
videopelimusiikkitutkimus on kasvattanut suosiotaan, vastaavanlaista tutkimusta ei 
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Kukin haastattelu kestoltaan 1–4 tuntia; yhteensä koko haastatteluaineisto kestoltaan n. 
12 tuntia. Haastattelut teki tutkielman tekijä. Haastattelutallenteet ovat tutkielman 
tekijän hallussa. 
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1. Kertoisitko sinun pelaamishistorian omin sanoin? 
Tukikysymykset: Milloin aloitit pelaamisen? Millä laitteilla pelasit ja mitä laitteita omistit? PC- 
vai konsolipelaaja? Pelasitko useammin kotona vai muualla? Pelaatko edelleen? kuinka 
aktiivisesti? Voiko nimetä jotain suosikkipelejä- tai pelisarjoja? 
 
2. Pelimusiikki 
-Mitä sinulle tulee ensimmäisenä mieleen pelimusiikista ja äänistä? 
-Kuinka paljon huomiota kiinnität pelien musiikkiin ylipäätänsä?  
-Oletko pelannut pelejä ilman ääntä tai itse valitseman musiikin tahdittamana? 
-Pystytkö muistamaan suosikkipeliesi/eniten pelattujen pelien musiikkia? 
-Miten vertailisit nykypelien musiikkia ja ääniä vanhempiin peleihin (1980- ja 1990-luku)? 
-Kuunteletko/kuuntelitko pelimusiikkia pelien ulkopuolella? 
-Oletko tietoinen pelimusiikin säveltäjistä? Pystytkö nimeämään ketään? 
-Pystytkö muistamaan sinua rasittanutta pelimusiikkia/pelin äänimaisemaa? 
-Onko hyvä musiikki voinut pelastaa huonon pelin tai vastaavasti huono musiikki voinut pilata 
hyvän pelin? 
-Pelit-lehdessä 1/2014 Aleksandr Manzos kirjoitti kolumnin, jossa esitti että monia pelejä 
pelataan musiikin takia, itse pelit jäävät taustalle. Mitä ajattelet väitteestä? 
 
3. Läpikäydään yksityiskohtaisemmin eri laitteilla pelattuja pelejä vastaajan pelihistorian 
perusteella 
suosikkipelit- ja sarjat:  
-Onko näissä peleissä sinulle tunnistettavaa ja muistettavaa musiikkia? Minkälaista? 
-Jos musiikki on näissä peleissä hyvää, mistä luulet sen johtuvan? 
 
4. Mitä lähipiiri ajatteli pelaamisesta? 
-Pelasivatko/pelaavatko perheenjäsenet? 
-Pelasiko/pelaavatko kaveripiirisi? 
-Pelasitko heidän kanssaan yhdessä? 




Voidaanko pelit mielestäsi nähdä taidemuotona? Vuonna 2012 New Yorkin nykytaiteen museo 
(Museum of Modern Art) otti pysyvästi kokoelmiinsa videopelejä (14 kappaletta, mm. Pac-
Man, Tetris, Sim City 2000, Myst, Portal ja Another World). 
